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play? editorial 


LIEBE SPIELERGEMEINDE! 


Entspannung tut Not in der Welt der Videospiele. EA lässt nicht MORTRL KOMBRT VS. DC UNIVERSE 


locker und will Take 2 übernehmen, die Bundesregierung verab- 
schiedet ein verschärftes Jugendschutzgesetz, Hersteller hetzen 
Anwälte auf übereifrige Spiele-Websites und Titel werden uns nicht 
zum Test freigegeben, aus Angst die Wertung kónnte nicht so hoch 
ausfallen wie erhofft. Aus diesem Grund kónnen wir euch in dieser 
Ausgabe leider nicht die Tests von Ferrari Challenge und Guitar 
Hero Aerosmith präsentieren, die wir eigentlich schon vorliegen 
hatten. Aber keine Sorge, auf unserer Website www.playdrei.de 
gibt es die Tests, sobald die Spiele im Handel erháltlich sind — vor 
Fehlkäufen (die in beiden Fällen übrigens gar nicht zu erwarten 
sind) bleibt ihr verschont. 


Wir hingegen haben uns nicht geschont und waren fleißig in der 
ganzen Welt unterwegs, um uns die kommenden Spiele-Highlights 
anzuschauen. Ubisoft prásentierte der versammelten Fachpresse 
die Hits des Jahres im Pariser Louvre, Capcom lud ins Spielerpara- 
dies Las Vegas ein und im Kesselhaus in München durften wir EAs 
Horror-Shooter Dead Space ebenso anzocken wie die Action-Sau- 
se Mercenaries 2. Ganz exklusiv düsten wir allerdings nach Chica- 
до, um uns die Wiederbelebung von Mortal Kombat anzuschauen 
– mit überraschender Kämpferriege inklusive der Superhelden von 
DC Comics! Ab Seite 6 kónnt ihr euch ein Bild davon machen, was 
Serien-Vater Ed Boon und sein Team da auf die Beine stellen. 


Ein Spiel wie Mortal Kombat hat es normalerweise schwer in 
Deutschland, schlieBlich ist der Jugendschutz nirgends so hart wie 
hier. Das hat oft Schnitte in Spielen zur Folge, selbst wenn die- 
se keine Jugendfreigabe erhalten. Damit ihr stets wisst, was fehlt 
und wie schlimm die Änderungen ausfallen, haben wir einen neuen 
Button zusammengeschraubt, der euch ganz genau sagt, ob die 
deutsche Version in irgendeiner Weise entschärft ist. Erstes „Op- 
fer" des Buttons ist Robert Ludlums Das Bourne Komplott, das 
(unverständlicherweise) für das rote USK-Siegel dezent entschärft 
werden musste. D 


Wir wünschen euch trotzdem viel SpaB beim Zocken! 
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www.playdrei.de play? | Ausgabe 08/2008|3 


ol 


E 


74 a ШО МЕ 


H 8 > »— 2 - 
> fre = vorschau Ps3 


Treffen der Universen: Die alteingesessenen 


€ 
Prügelknaben von Midway treffen auf die Helden des 
| Traditions-Comic-Verlages DC. Spannend! 
ALLE TITEL IN DIESER AUSGABE vorschau Ps3 


E SPECIAL 


Interview zu Star Wars: The Force Unleashed 24 
play? on Tour: Captivate 08 20 
play? on Tour: EA Summer Stars Tour 18 
play? on Tour: Mortal Kombat vs. DC Universe ОБ 
play? on Tour: Ubidays 08 12 


E VORSCHAU PlayStation 3 
Call of Duty: World at War 


Fracture 
Back in Time: Ab Seite 32 gibt es erste Informationen und Sacred 2 — Fallen Angel 
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Freier Fall: Dank des Freefall-Systems durchbrechen die Helden Füßeln für Fortgeschrittene: Batman hat zwar keine übermenschlichen 
die Arena-Begrenzung und geben sich in der Luft Saures. Fähigkeiten, ist aber dennoch ganz schön wehrhaft. 


VSSDC UNIVERSE 
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ERZÄHLKUNST VON EXPERTEN 


FÜR DIE STORY VON MK VS. DCU HAT MIDWAY ZWEI ERFAHRENE 
COMIC-AUTOREN AN LAND GEZOGEN. 


Über die Geschichte des Spiels schwiegen sich die Midway-Entwickler allesamt aus. Alle, bis auf einen. 

John Vogel ist seit dem ersten Mortal Kombat mit an Bord und zeichnet seit jeher für das Storykonzept 

verantwortlich. Er erzählte uns, dass die Verbindung mit den beiden Universen mystischer Natur ist. Wieso 

die beiden Welten kollidieren, erfahrt ihr aus den Blickwinkeln beider Parteien: Die MK-Krieger auf der 
einen, die DC-Helden auf der anderen Seite. 


Für ein authentisches Comicflair hat man zwei Experten der Szene verpflich- 
ten kónnen: Jimmy Palmiotti und Justin Gray haben mit ihrer Schreibkunst 
bereits zahlreichen namhaften Comic-Figuren Tiefe und Charisma verliehen: 
Painkiller Jane, Batman: Legends of the Dark Knight, Punisher Red X-Mas, 
Marvel Adventures Fantastic, u. v. m. entstammen ihrer Feder. Die Jungs 
wissen also, wie man wahnwitzige Ideen glaubwürdig schreiben kann. 


INTERVIEW 
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PLAY? IM GESPRÄCH MIT... 


Ed Boon, Entwickler und Mortal-Kombat- 
Mit-Erfinder bei Midway 


Wieso haben Sie sich entschieden, 
ausgerechnet mit DC zusammenzuar- 
beiten? Marvel wäre doch sicher auch 
eine attraktive Alternative gewesen? 
Nun, ich schátze, Marvel stand nie zur 
Debatte. Wir hatten bereits vor zehn 
Jahren ein Crossover im Sinn. Sowas 
wie Mortal Kombat vs. Street Fighter, vs. 
Tekken, usw. Aber die Frage, die uns im- 
mer wieder zurückwarf war: Wer würde 
bei so einer gewagten Idee mitmachen? 
Jahre vergingen, als uns vor einiger Zeit 
unser Marketing-Chef ansprach und uns 
mittteilte: „Ich glaub, ich kann da etwas 
mit DC klarmachen.“ 

Danach führten wir die ersten Gespräche, 
hatten aber gleichzeitig immer im 
Hinterkopf, dass wir nicht zu viele 
Kompromisse eingehen wollten. Nach 
monatelangem intensivem Austausch 
konnten wir unseren Willen Stück für 
Stück durchsetzen. 


Wie viele Charaktere aus dem 
DC-Universum werden denn nun im 
fertigen Spiel auftauchen? Werden 
ihnen vielleicht sogar ein paar neue 
MK-Kämpfer entgegenstehen? 

Um ehrlich zu sein, haben wir aus 
MK-Sicht ein wenig Platz für die neuen 
DC-Helden gemacht. Er werden also 
nur altbekannte Kämpfer aus den alten 
MK-Teilen mit dabei sein. Die Auswahl 
der Charaktere hing hauptsächlich 

vom Bekanntheitsgrad ab. Gleichzeitig 
wollten wir aber auch Paare bilden, die 
Gemeinsamkeiten aufweisen, wie z. B. 
Batman gegen Sub-Zero und Scorpion 
vs. Flash. Auch war uns die Move-Vielfalt 
wichtig: Klar muss Superman mit dabei 
sein, der Typ kann schließlich fliegen. 
Aber auch den etwas bodenständigeren, 
mit Gadgets um sich werfenden Batman 
wollten wir im Team. 


Werden diese Fähigkeiten denn exklu- 
siv diesen Charakteren vorbehalten 
sein? Ist Superman z. B. wirklich der 
Einzige, der fliegen kann? 

Nun, bei dieser Exklusivitát richteten wir 
uns ganz nach den Comics. Alles, was 
ein Held im DC-Universum veranstaltet, 
kann er auch in unserem Spiel. Mehr 
kann ich euch dazu nicht verraten. 


Wie sieht's denn mit dem Kampfsys- 
tem aus, kónnen Sie uns dazu etwas 
verraten? 

Bezüglich des Gameplays richten wir uns 
an die alten 2D-Teile. Wir nahmen das 
Grundgerüst aus der zweiten Dimension 
und pimpten es ein wenig auf. Obwohl 
es natürlich auch 3D-Elemente geben 
wird, sollte sich das Gameplay ein wenig 
wie Teil 2 und 3 anfühlen. Daher legten 
wir den Fokus diesmal vermehrt auf 
simple Manóver wie Springen, Ducken, 
Teleportieren, die wir in den letzten PS2- 
Teilen ein wenig vernachlässigt hatten. 
Diesmal geht's sehr viel flotter zur Sache, 


wie du vorhin selbst erlebt 
hast. Gleichzeitig wollten 
wir das Kampfsystem auch 
ein wenig aufpeppen, indem 
wir uns das Klose-Kombat- 
und Freefall-System haben 
einfallen lassen. Du hast 

ja gesehen, wie's da heftig 
zur Sache ging. Das grund- 
legende SpielspaD-Prinzip 
wollten wir nie aus den 
Augen verlieren: Projektile 
fliegen umher, Peitschen 
werden geschwungen, 
abgefahrene Action eben. 
Dadurch soll das Spiel auch 
für all diejenigen zugänglich 
sein, die sich nicht so 

gut mit Beat ‘em Ups 
auskennen. 


Unterscheiden sich 

eigentlich die Kampfstile 

der jeweiligen Universen? Kloppen 
sich die Jungs und Mädels aus- 
schließlich mit bloßen Händen oder 
gibt's vielleicht sogar Waffen? 

Also die unterschiedlichen Kampfstile 
aus den Vorgängern wird es nicht geben 
und Waffen schon mal gar nicht. Batman, 
Sub-Zero und Scorpion greifen haupt- 
sächlich auf diverse Martial-Arts- und 
Teakwondo-Techniken zurück. Mächti- 
gere Helden wie Superman schlagen mit 
ihren Fäusten alles kurz und klein und 
gehen in eine übernatürlichere Richtung. 
Wir haben versucht, die Kampfstile an 
die Persönlichkeit der jeweiligen Helden 
anzupassen. Flash z. B. ist kein großer 
Schlägertyp, sondern eher flink und 
geschmeidig unterwegs. 


Ich frage mich, wie fair ein Kampf 
mit Superman sein kann. Ich meine, 
wir sprechen hier über den Mann 
aus Stahl. Wie will Sub-Zero ihn 
fertig machen? Mit einem Sack voller 
Kryptonit? 

*lacht* Nein, wir versuchen dieses 
Balancing-Problem durch die Story zu 
erklären. Ähm ... 


».. über die du uns natürlich nichts 
erzählen darfst? 

So ist es. Was ich euch aber verraten 
kann, ist Folgendes: Superman wird auch 
in unserer Welt zwei Schwachpunkte ha- 
ben: Kryptonit und Magie. Ich weiß nicht, 
wie viele Leute da drauBen überhaupt 
wissen, dass auch Magie zu seinen 
großen Schwächen zählt. Nun besteht 
die Mortal Kombat-Welt tragischerweise 
aus übernatürlichem Zeug: Zauberer, 
Magie und übernatürliche Geschöpfe. 
Kein gutes Pflaster also für Clark Kent. 
Unser Universum bringt ihn auf einen 
Level, mit dem sich auch die normalen 
Kämpfer messen können. Er wird zwar 
immer noch ein paar verrückte Moves 
drauf haben, aber ein 1-Hit-Kill wäre 


nicht nur für seine Gegner, sondern auch 
für das Balancing tödlich. 


Mit so vielen namhaften Comic- 
Charakteren im Schlepptau werdet 

ihr also den Fokus diesmal noch deut- 
licher auf die Story legen? 

Absolut. Wir haben uns für die Geschich- 
te wirklich ins Zeug gelegt und mit 

Justin Gray und Jimmy Palmiotti zwei 
erfahrene DC-Schreiberlinge mit an Bord 
geholt, die schon einige Preise abgesahnt 
haben. Nur die Jungs wissen, wie sich 
die DC-Charaktere glaubhaft verhalten 
und wie sie reagieren, wenn sie mit dem 
MK-Universum zusammenprallen. 


Wie, glauben Sie eigentlich, werden 
die Fans auf die neuen „Finishing 
Moves“ reagieren? Fatalities in ihrer 
ursprünglichen, brutalen Form wird 
es ja nicht mehr geben. 

Ich glaube, das hängt stark davon ab, 
wie weit wir letztendlich wirklich gehen 
dürfen. Klar wären die Fans stinksauer, 
wenn man den DC-Helden als Finisher 
einfach nur eine Backpfeife verpassen 
würde. Die Gespräche mit DC werden 
so bald nicht aufhören, aber ich glaube 
nicht, dass sie uns jemals erlauben 
werden, Supermans Kopf abzureißen. 
Ich hoffe, wir werden im finalen Spiel die 
goldene Mitte zwischen diesen beiden 
Extremen finden. 


Plant ihr, herunterladbare Inhalte für 
das fertige Spiel anzubieten? Neue 
Charaktere 2. B.? 

Im Moment wissen wir das noch nicht. 
Wir würden gerne ein paar Sachen 
anbieten, aber der Zeitfaktor hángt uns 
im Nacken, der Release ist ja schon im 
Herbst. Vielleicht im Sommer, aber mo- 
mentan kann ich das wirklich noch nicht 
einschätzen. Grundsätzlich aber gerne. 


Vielen Dank für das Gesprách und viel 
Glück mit dem Spiel! 
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Alle Bilder: Midway 


Bluter: Bei unserem Anspielen konnten wir zwar nur Blut der MK-Charaktere 
entdecken, bei den DC-Helden soll der rote Lebenssaft aber auch fließen. 


MEINUNG 
в ONUR YILDIRANCAN 


Die Marschrichtung scheint 
klar vorgegeben: Den Geist 
der Serie bewahren, aber 
gleichzeitig auch DC-Fans 
beeindrucken. Die Verant- 
wortung, beide Fanlager 
zufriedenzustellen, ist 
enorm, doch Ed Boon und 
sein Team sind gewillt, 

die Welten entgegen 

dem Spiel-Slogan nicht kollidieren zu lassen. A 
Beide Parteien sollen im Crossover-Universum 

miteinander verschmelzen. Entgegen meiner 

anfänglichen Skepsis ist dieses Vorhaben 

tatsächlich geglückt: Die DC-Charaktere sind 

düster genug und gliedern sich überraschend 

homogen in die Riege der MK-Kämpfer. Auch 

spielerisch hat mir der Mix aus alter Schule und 

neuen Kampftechniken gut gefallen. Wirklich 

komplex geht’s dabei zwar nicht zu, dafür aber 

höchst eingängig und überraschend spaßig. 

Briten verkloppen ist halt a Riesengaudi. 

Wie sehr die entschärften Finishing Moves ins 

Gewicht fallen, wird das fertige Spiel zeigen. Ich 

für meinen Teil hoffe, dass Hardcore-Fans ihre 

Lieblings-Reihe nicht allzu sehr auf die brutalen 

Fatalities reduzieren. Denn MK vs. DCU hat 

definitiv mehr auf dem Kasten, um als plumpes 

Killerspiel abgetan zu werden. 


INFOS 
> DATEN 


Hersteller: Midway 
Entwickler: Midway 
Termin: November 
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WIR HASSEN TEUER! 


Waaaaaah! Die Raving Rabbids waren einfach überall. 
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Kulturschock in Paris! Ubisoft präsen- 
tierte sein Line-up für den Rest des 
Jahres im wohl berühmtesten Muse- 
um der Welt, dem Louvre, und hatte 


Vom 15. bis 17. Juli fin- 
det in Los Angeles die ehemals 
größte Videospielmesse der Welt, 
die ES, statt. 
Besonders 
groß ist sie 
2008 nicht 
mehr (lediglich 
eine einzige 
Halle steht für 
sämtliche Her- 
steller zur Ver- 
fügung) und 
die ganz große 
Show ist nicht 
zu erwarten. 
Wichtig dürfte 
die Electro- 
nic Entertain- 
ment Expo 
aber auch in 
diesem Jahr 
werden. Die 
Verkleinerung und Umstrukturierung 
hatte bereits im letzten Jahr eigene 
Veranstaltungen der Hersteller im 
Vorfeld zu Folge und auch in diesem 
Jahr prásentieren die groBen Publi- 
sher ihre Titel des Jahres bereits 
lange vor der E3. Ubisoft gehört mitt- 
lerweile zu den weltweit führenden 
Herstellern von Videospielen und 
feierte sich selbst standesgemäß im 
Louvre, mitten in Paris. Wir waren 
dabei und warfen einen Blick auf das 
kommende Line-up. 


SAUSTALL 
Die zweistündige Pressekonferenz 
am Abend des ersten Tages lief 


dabei nicht nur zahlreiche Hit-Kan- 
didaten, sondern auch eine faust- 
dicke Überraschung im Gepäck! 


das Debakel des letzten Jahres 
– hauptsächlich verursacht durch 
die völlig fachfremde Modera- 
torin, die für zahlreiche unfrei- 
willige Lacher sorgte — verges- 
sen. Der neue Moderator führte 
professionell und locker durch 
den Abend und auf gigantischen 
Leinwänden wurden die Top-Hits 
der kommenden Monate prásen- 
tiert. Neben alten Bekannten wie 
Brothers in Arms: Hell's Highway 
und Tom Clancy's EndWar be- 
geisterte aber vor allem der kurze 
Teaser, den Ubisoft-Boss Yves 
Guillemot am Ende der Presse- 
konferenz persónlich ankündigte. 
Erste Panikattacken unsererseits, 
dass es womóglich einen Nach- 
folger zu Beowulf geben kónnte 
(von Guillemot im letzten Jahr 
als Revolution des Hack&Slay- 
Genres angepriesen) wichen so- 
fort groBer Begeisterung, als wir 
das Schwein Pei'J erblickten. Ein 
Schwein? Ja, ein Schwein. Aber 
nicht irgendein Schwein, son- 
dern das wohl sympathischste 
Schwein der Videospielgeschich- 
te aus Beyond Good & Evil! Kennt 
ihr nicht? Dann stellt euch sofort 
in eine Ecke und schämt euch, 
denn der kommerzielle Flop aus 
dem Jahr 2003 gehört eigentlich 
in die Sammlung eines jeden 
Videospiel-Fans und záhlt noch 
heute zum Besten, was das Ac- 
tion-Adventure-Genre zu bieten 
hat. Nun offenbarte der kurze 
Teaser (auch auf unserer DVD) 
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Alle Bilder: Ubisoft 


weder einen finalen Namen des 
Spiels, noch gab's allzu viel zu 
sehen, aber schon allein dieser 
kurze Appetizer machte uns für 
einen Moment sehr glücklich. Die 
Reaktionen der knapp 1.000 Be- 
sucher leider weniger, denn kaum 
einer der Anwesenden wusste 
etwas mit dem Gezeigten anzu- 
fangen. Schade, aber vielleicht 
schafft es Ubisoft ja diesmal, das 
neue Spiel etwas besser zu ver- 


markten, und Mastermind Michel 
Ancel und sein Team bekommen 
auch kommerziell den Erfolg be- 
schert, den sie verdient haben. 
Natürlich hatte Ubisoft noch 
einige andere starke Titel im 
Programm, die wir euch auf den 
kommenden Seiten ausführlicher 
vorstellen móchten. Auf unserer 
DVD gibt's übrigens einen fetten 
Bericht vom Event und natürlich 
sámtliche Trailer der Titel. MB 


FAR CRY 2 


Im afrikanischen Busch brennt die Hütte 
— im wahrsten Sinne des Wortes! 


Far Cry gilt auf 
dem PC als absoluter Meilenstein 
des Ego-Shooter-Genres und die 
Umsetzungen für Xbox und Xbox 
360 gingen ebenfalls als sehr gut 
durch. Der letzte Auftritt auf Nin- 
tendos Wii hat laut unseren Kol- 
legen von der N-ZONE zwar den 
Unterhaltungswert eines Schul- 
ausflugs auf die Müllkippe, aber 
die Marke hat dennoch nichts 
von ihrem Reiz verloren. Hóchs- 
te Zeit also für einen Neuanfang 
und allerhóchste Eisenbahn, die 
Reihe endlich mal auf einer Play- 
Station zu etablieren. Far Cry 2 
hat gute Chancen, dieses Ziel zu 
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Diffus: Gerade die Beleuchtung macht mehr aus der ohnehin schmucken Optik. 


erreichen, vermengt es doch die 
Qualitäten des Ursprungstitels 
mit aktuellen Trends. Will heißen: 
die Optik besticht durch enor- 
me Fernsicht, schicke Details 
und wunderschöne Lichteffekte, 
Fahrzeuge lockern die Ballerei 
auf und obendrein spendierte 
Ubisoft Montreal dem Titel noch 
eine Prise Assassin's Creed oder 
zumindest dessen Prinzip der of- 
fenen Welt. Fünfzig Quadratkilo- 
meter warten darauf, vom Spie- 
ler erkundet zu werden, und dem 
Genre entsprechend erwarten 
euch auf dieser gigantischen Flà- 
che nicht nur Zebras und Mons- 
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Ein-Mann-Armee: Mit schweren 
Waffen geht's máchtig ab. 


termücken, sondern vor allem 
jede Menge bóse Buben. Mit dem 
Fernstecher spáht ihr feindliche 
Lager aus, markiert wichtige Ge- 
bäude und Gegner, die sogleich 
auf eurer stets griffbereiten Kar- 
te verzeichnet sind. Heißsporne 
rennen also mit fettem MG oder 
Flammenwerfer einfach mitten in 
den Kampf, umsichtige Spieler 
entdecken nützliche Angriffszie- 
le oder verminen Fahrzeuge und 
wichtige Punkte. Nebenaufga- 
ben erhóhen die Spielzeit und 
ein Mehrspielermodus ist natür- 
lich auch mit an Bord. Allzu viele 
Details wollte man uns zu diesem 
Zeitpunkt aber noch nicht an die 
Hand geben. MB 


ў 


| MEINUNG 


Ich gebe zu, ich hab so 
langsam die Schnauze voll 
von Open-World-Spielen. 
Gerade bei Ego-Shootern 
ist mir die strikte Linearität 
eines Call of Duty 4 schon 
sehr recht. Und dennoch 
übt Far Cry 2 einen großen 
Reiz aus. Das mag an der 
lebendigen Wüstenwelt 
liegen oder am flexiblen Leveldesign, das für 
jeden Spielertyp einen Weg bereithält. Große 
Fragezeichen sind für mich derzeit noch die 
Story, die der Actionballerei hoffentlich die 
nótige Tiefe verleiht, und der Mehrspielermodus. 
SchlieBlich wáren Deathmatches auf einer 
50-km?-Map wenig aufregend. Mal sehen, was 
die Entwickler in diesem Bereich noch auf der 
Pfanne haben. 


[INFOS $ 
Hersteller: Ubisoft 
Entwickler: Ubisoft Montreal 
Termin: Ende 2008 
WERTUNGSTENDENZ 
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Endlich den Prinzen 
in Bewegung sehen? 
Fehlanzeige!! 


OF PERSIA 


MEINUNG 


æ MAIK BÜTEFÜR 


Ich weiß immer noch nicht, 
was ich vom Design halten 
soll, bin mittlerweile aber 
zumindest zu dem Schluss 
gekommen, dass es die 
richtige Entscheidung war. 
Sind wir doch mal ehrlich: 
eine einfache Fortsetzung 
der Trilogie in High-Res- 
Optik und identischem 
Look hätte doch niemanden wirklich vom Hocker 
gehauen. Dennoch mag man sich gar nicht 
ausmalen, was passiert, wenn dieser Schritt in 
Mode kommt. Man stelle sich nur mal Kratos 

in bunten Pastellfarben vor — undenkbar. Zum 
Prinzen und der Márchenwelt aus 1001 Nacht 
passt der Look aber und ich bin zuversichtlich, 
dass Ubisofts Team keinen Bockmist baut. In 

der kommenden Ausgabe wissen wir hoffentlich 
Schon mehr. 
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Ich mochte die beiden 
Vorgänger und freue mich 
auch auf Hell's Highway. 
Allerdings hat der Wow- 
Faktor über die Jahre \ 
gelitten und optisch wird í 
Brothers in Arms sich 
gegen die Genre-Konkur- 
renz schwertun. Fans des 
Genres, die vom Zweiten 
Weltkrieg als Hintergrund-Szenario noch nicht 
angeödet sind, dürften in diesem Jahr mit Call 
of Duty 5 und Brothers in Arms: Hell's Highway 
jedenfalls erstklassig versorgt werden. 


7 INFOS 
= DATEN 
Hersteller: К Ubisoft 
Entwickler: Gearbox Software 
Termin: August 2008 
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E Brandneu: Nicht nur der Grafikstil, auch der Prinz und seine Begleiterin sind neu. 


Action-Adventure > Och 
menno! Da freut man sich wie ein 
Schnitzel auf die Ubidays, um sich 
endlich selbst ein Bild vom neuen 
Design des Prinzen machen zu 
können, und dann bekommt man 
doch nur einen Rendertrailer prä- 
sentiert. So bleiben die bislang 
veróffentlichten Screenshots ein 
Mysterium und spalten weiterhin 
die Gemüter. Einerseits ist der 


Taktik-Shooter 
> Dasitzt man auf 
den Ubidays 2008 
und fühlt sich wie 
auf den Ubidays 
2007. Schon da- 
mals ließ man das 
aufpeitschende 
Geplärre von Co- 
Jon Antal 
über sich ergehen, 
der nicht müde wurde, das Publi- 


lonel 


kum mit „Huah“-Rufen zu animie- 
ren. Und schon damals versprach 
Gearbox-Chef Randy Pitchford 
die baldige Veróffentlichung des 
WWII-Shooters. Im August soll es 
So weit sein und wir drücken die 
Daumen, dass es diesmal klappt. 
Denn auch wenn die Optik bei der 


neue Grafikstil mutig und frisch, 
andererseits findet nicht jeder Ge- 
fallen am Cel-Shading-Look. Auf 
der E3 soll der Prinz der Weltöf- 
fentlichkeit das erste Mal in Spiel- 
grafik prásentiert werden, auf den 
Ubidays mussten wir mit der An- 
kündigung vom neuen Sidekick 
des Prinzen vorliebnehmen: die 
schnucklige Elika. Die soll dem 
persischen Adligen mit Magie zur 


ersten Ankündigung noch beein- 
druckender war, als sie heute ist: 
Das Spielprinzip der Vorgänger 
blieb weitestgehend unangetas- 
tet, die Außenansicht in Deckung 
ist sinnvoll und im Bezug auf Sto- 
ry und Charaktere erwarten wir 
nicht weniger als Referenzniveau. 
Ob's die große Menge der Spieler- 


Seite stehen. Der Trailer deutet 
außerdem bereits epische Kämp- 
fe gegen garstige Monster an, 
von denen stets nur eines gegen 
den Prinzen antritt. Wie das alles 
im Spiel funktioniert, kónnen wir 
derzeit nur erahnen. Heiß sind wir 
aber dennoch auf den Neuanfang 
der Reihe, die inhaltlich übrigens 
keinerlei Bezug zu den drei Vor- 
gängern hat. MB 


BROTHERS IN ARMS: HELLS HIGHWAY 


Nein, kein Fehler in der Matrix. Nur ein reichlich verspäteter Titel, der jetzt aber ganz bestimmt 
bald fast fertig sein könnte. Vielleicht. 


Bi Stimmungsvoll: Die Optik ist atmosphärisch, aber ob’s gegen Call of Duty reicht? 


schaft da draußen natürlich immer 
noch interessiert, steht auf einem 
anderen Blatt. Brothers in Arms: 
Hell's Highway dürfte es noch 
schwerer haben als Call of Duty: 
World at War, denn Call of Duty 4 
ist der Maßstab des Genres und 
gilt eigentlich als Schlussstrich 
unter dem WWII-Thema. MB 
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Alle Bilder: Ubisoft 


Bi Sauber: Die ersten Screenshots sind schicker als die uns vorgeführte Version. 


SHAUN WHITE 


SNOWBOARDING 


Ein Snowboard-Spiel 

mit der Assassin’s-Creed- 
Technik? Ja, schneit’s 

in Jerusalem? 


Sport > Da basteln sich die Ka- 
nadier mal eine schnucklige En- 
gine für ihren Überraschungshit 
Assassin's Creed zusammen und 
schon werden sie größenwahn- 
sinnig. Das schon vor einiger Zeit 
angekündigte Snowboard-Spek- 
takel mit dem aktuellen Superstar 
der Wintersport-Disziplin und mehr- 
fachen X-Games-Gewinner wurde 
erstmals prásentiert, wenn auch 
ohne die Möglichkeit, selbst die 
Hand ans Pad zu legen. So scharf 
waren wir da aber ohnehin nicht 
drauf, denn am Spiel ist noch eine 
Menge zu tun und den Release 
in diesem Jahr wagen wir dann 
doch zu bezweifeln. Shaun White 
Snowboarding besticht in erster 


Linie durch die enorme Weitsicht. 
Schaut man vom Gipfel herunter, 
kann man nicht nur eine giganti- 
sche Abfahrt erspáhen, sondern 
auch andere Gipfel, die tatsáchlich 
allesamt erreichbar sind — notfalls 
übrigens auch zu Fuß mit dem 
Brett unterm Arm! Sieben Gip- 
fel sollen im fertigen Spiel darauf 
warten, vom Spieler unters Board 
genommen zu werden, und sind in 
jeweils drei Zonen unterteilt. Ganz 
oben gibt’s viel Pulverschnee und 
enorm steile Abhänge, im mittleren 
Abschnitt warten zahlreiche Ram- 
pen und noch zahlreichere Bäu- 
me darauf, getroffen zu werden. 
Der Fuß des Gipfels dagegen ist 
mit Trick-möglichkeiten übersáht. 
Klingt alles sehr gut, kennen wir 
aber eigentlich schon aus SSX 3 
und SSX on Tour. Aber warum et- 
was neu erfinden, das in bestehen- 
der Form schon gut funktioniert? 
AuBerdem war das Tricksystem der 


n 
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E Enorme Weitsicht: Selbst den hintersten Gipfel soll man erreichen können. 


(schon lange nicht mehr in Erschei- 
nung getretenen) Snowboard-Rei- 
he seit jeher nicht jedermanns Sa- 
che. Gerade diesen Aspekt kónnen 
wir freilich zu diesem Zeitpunkt 
noch nicht beurteilen, schlieBlich 
durften wir nur zuschauen. Dabei 
fiel jedoch auf, dass der Titel der- 
zeit noch unter Effekt-Armut leidet 
und insgesamt recht unspektakulär 
wirkt. Speziell der Ego-Sicht man- 
gelte es am Wow-Faktor und wirk- 
te eher wie eine laame Kamerafahrt 
einen Berg hinunter. Bis zum Ende 
des Jahres ist noch eine Menge 
Zeit und nicht nur in Ermangelung 
von Alternativen freuen wir uns auf 
Shaun White. MB 


—M o 
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SSX on Tour ist schon 

eine ganze Weil her 

und seitdem gab's für 
Snowboard-Fans nix mehr 
zu zocken. Hóchste Zeit 
also, mal wieder frischen 
Wind ins Genre zu bringen. 
Das schafft Shaun White 
Snowboarding zwar 
bislang nicht, aber wir 
wollen doch mal hoffen, dass Ubisoft es bis 
zum Saisonauftakt im Winter noch auf die Reihe 
bekommt, aus einem vielversprechenden einen 
hitverdáchtigen Titel zu machen. 


EINER 
= DATEN 
Hersteller: Ubisoft 
Entwickler: Ubisoft Montreal 
Termin: Winter 2008 
WERTUNGSTENDENZ 
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P Höhenluft: Ganz oben auf dem Gipfel geht's ganz schön einsam zu. 


DER REST VOM FEST 


Ubisoft ist groß, Ubisoft ist mächtig, Ubisoft hat nicht nur Spiele für die 360. 


Neben den hier vorgestellten High- 
lights gab es noch weitere schicke 
Spiele zu sehen. Tom Clancy’s 
EndWar haben wir euch ja bereits 
in der letzten play? ausführlich vor- 
gestellt und an unseren Eindrücken 
hat sich in der kurzen Zeit auch 


www.playdrei.de 


nicht viel geändert. Tom Clancy’s 
H.A.W.X. hatten wir in der Ausgabe 
6/08 ebenfalls vorgestellt und wa- 
ren erneut sehr angetan. Zwar sind 
die offiziellen Screenshots nach 
wie vor ganz schön gestellt und ge- 
schönt, aber das Spiel sieht den- 


noch sehr gut aus. Ebenfalls sehr 
unterhaltsam fiel Rayman Raving 
Rabbids TV Party aus, das bedauer- 
licherweise nur für Nintendos Wii 
erscheinen wird. Eigentlich scha- 
de, denn die durchgeknallten Ha- 
sen hätten wir gern mal wieder auf 


einer PlayStation begrüßt. Namcos 
Edelprügler Soulcalibur IV ist uns 
dagegen noch einen Extra-Bericht 
wert, den ihr ab Seite 36 findet. 
Gleiches gilt für Fallout 3, das wir 
euch in der kommenden Ausgabe 
genauer vorstellen. MB 
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Action-Adventure > Wir könn- 
ten Seiten mit Lobhudeleien auf 
Beyond Good & Evil füllen, be- 
schränken uns aber auf einen 
Flashback, den wir in einer der 
kommenden Ausgaben nachlie- 
fern. Denn wenn bei euch jetzt 


MEINUNG 
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Ich gestehe: Ich habe 
erst Tage, bevor diese 
Zeilen zu Papier gebracht 
wurden, Beyond Good & 
Evil durchgespielt — dafür 
aber innerhalb von vier 
Tagen. Und was soll ich 
sagen? Es ist brillant. 
Nicht frei von Macken 
und mit Sicherheit nicht 
jedermanns Geschmack, aber vor allem und auf 
jeden Fall extrem außergewöhnlich. Wer das 
neue Call of Duty kaum erwarten kann und von 
einem Rennspiel vor allen getunte Autos und 
fette Effekte erwartet, der wird wohl der Veróf- 
fentlichung von einem Spiel der Marke Beyond 
Good & Evil nicht gerade entgegenfiebern. Wer 
dagegen das Außergewöhnliche liebt und bei der 
Nennung von Titeln wie Shadow of the Colossus 
oder Okami eine Gänsehaut bekommt, der sollte 
Sich diesen Namen gut merken! 


P INFOS | 
= DATEN 
Hersteller: ....................... Ubisoft 
Entwickler: ........... Ubisoft Montpellier (?) 
Termin: .............. ‚...МоһїһеКаппї 
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überhaupt gar nichts klingelt, 
dann habt ihr definitiv ein Action- 
Adventure-Highlight des Jahres 
2003 verpasst. Beyond Good & 
Evil beeindruckte mit einzigarti- 
gem Look, cleverem Spieldesign, 
liebevoll gezeichneten Charakte- 
ren und jeder Menge Emotionen 
- und das trotz Schweinen und 
Nashórnern als Nebencharaktere! 
Gut, vielleicht war es gerade die- 
ses eigenwillige Design, das dem 
Titel einen solchen Absturz an den 
Kassen bescherte, aber was ein 
echter Videospieler ist, der schaut 
am besten noch heute beim 
Händler seines Vertrauens vorbei 
und ersteht dieses Kleinod der 
Videospielhistorie zum vermutlich 
extrem günstigen Preis. 

Doch was wollte uns der finale 
Trailer der Pressekonferenz nun 
eigentlich sagen? Ein offizieller 
Titel wurde nicht genannt, die 
Frau auf der Motorhaube wird nie 
in Nahaufnahme gezeigt und wir 
kónnen nur vermuten, dass es 
Sich bei ihr um Jade, die Haupt- 
darstellerin des Erstlings, handelt. 
Unsere Anfrage für ein Interview 
mit Michael Ancel (geistiger Vater 
von Beyond Good & Evil) wurde 
leider abgelehnt und in náchster 
Zeit ist auch nicht mit weiteren 


BEYOND 6000 & EVIL 2 (2) 


Eines der besten Spiele des Jahres 2003 war gleichzeitig das erfolgloseste 
Spiel des Jahres 2003 — hóchste Zeit also für einen Nachfolger! 


Enthüllungen rund um den neuen 
Titel zu rechnen. Das ändert aber 
nichts an unserer Begeisterung 
für das Spiel, denn das Team 


aus Montpellier steht für auBer- 
gewöhnliche Videospiele – und 
nicht weniger erwarten wir auch 
von diesem Projekt. MB 


E Armes Schwein! Pei'J hat auch schon mal fróhlicher aus der Wäsche geschaut. 
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rgendetwas geht gewaltig schief mit der Welt und ihr 
steckt mittendrin. Alone in the Dark entführt euch in 
das grüne Herz New Yorks - den Central Park. Dort 
lauert ein dunkles Geheimnis, dem ihr in der Rolle 
von Edward Carnby auf die Schliche kommen müsst. Ein 
mysterióser Geheimbund, allerlei bizarre Monster und 
das nahende Ende der Welt sind die Zutaten dieser ein- 
zigartigen Spielerfahrung- 
Spielerisch nutzt Alone in the Dark das Potenzial der 
aktuellen Konsolen voll aus. Auf der Wii steht euch eine 
Vielzahl cleverer Controller-Gesten zur Verfügung und 
dank Pointer-Funktion zielt ihr präziser als je zuvor. Auf 
den Next-Gen-Konsolen bietet euch das Spiel eine unge- 
ahnte Atmosphäre mit detailreicher HD-Optik. Dank des 
genialen PhysiksystemS kónnt ihr auf vielfältigste Weise 
mit der Spielwelt interagieren. Ob ihr einen Stuhl anzün- 
det, um damit euren Weg zu beleuchten, oder ob ihr eine 
Spraydose zum Flammenwerfer macht - kein anderes 
Spiel bietet euch SO viele Möglichkeiten. 
Seid ihr also bereit, an einem einstürzenden Haus ent- 
langzuklettern, gewagte Fahrpassagen zu meistern und 
euch die finstere Monsterbrut vom Leib zu halten? Dann 
greift zum Controller und spaziert in den Central Park! 
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Drei vielversprechende Action-Titel und ein 


abgefahrener Schauplatz - Electronic Arts 
lud ет ins Münchner Kesselhaus. 


i A un d. 


|| 


“JCooler Mix: Grand Theft Auto trifft auf Battlefield’ 


Action > Als sich ein machtgieri- 
дес Тугапп die gesamten Ölvorräte 
Venezuelas unter den Nagel reißt, 
provoziert er damit eine Invasion 
durch 
und verwandelt das Land in ein 
Kriegsgebiglli Beste ` Vorausset- 
zungen für skrupellose Söldner, 
um sich eine goldene Nase zu ver- 
dienen. So schlüpft ihr in die Rolle 


internationale Streitkräfte 


Electronic Arts | 


Raus da, ich fliege! Fette Panzer, sc 


Event » Kesselhaus - dieser 
Name ist Programm, denn alte 
Kessel, leere Tanks und massig 
Rohrleitungen gibt's in der neuen 
Event-Location auf dem Zenith- 
Gelände in München-Freimann 
zuhauf. Perfekt war an diesem 
Schauplatz vor allem der düste- 
re, schummrig beleuchtete Kel- 
ler des umfunktionierten Indus- 
triebaus. In dem so kühlen wie 
beklemmenden Gemäuer fand 
die Präsentation von EAs Horror- 
Schocker Dead Space statt, den 


MERCENARIES Ze WORLD 


eines von drei wählbaren „Мегс5“ 
und erledigt zwischen den Fronten 
die Drecksarbeit für verschiedens- 


wir — von der Vorführung schwer 
beeindruckt - auch erneut selbst 
spielen durften. Nicht minder 
stimmungsvoll waren Vorführung 
und Hands-on des GTA-inspi- 
rierten Action-Titels Mercena- 
ries 2: World in Flames sowie 
die Wii- und DS-Umsetzungen 
des Funsport-Spektakels skate!. 
Beide Titel wurden in riesigen 
ehemaligen Öltanks direkt vor 
dem Kesselhaus auf mehreren 
Flachbildschirmen gezeigt. Zwei 
Entwickler 


der schwedischen 


stehlen oder einfach in.die Luft ja- 


gen. Das Einsatzgebiet erstreckt 
sich über Städte, Dschungelland- 


te Auftraggeber – und für entspre- "schaften, Seen und Berge und soll 
chend viel Kohle, versteht sich. ` laut Entwickler eine Gesamtgröße 


Eure Entscheidungen beeinflus- 
sen nicht nur den Verlauf der Kam- 
pagne, sondern auch den Ausgang 
des Krieges. Dabei gilt die Regel: 
Was du siehst, kannst du kaufen, 


Pandemic Studios | 


u 


oser 


Söldner legt ihr euch in Mercenaries 2 mit wirklich jedem Gegner an. 


haben, welche das komplette Are- 
al des Vorgängers weit übersteigt. 
Massenhaft explosive Spielzeuge, 
130 Vehikel vom Sportwagen bis 
zum schwer bewaffneten Kampf- 


5. September 2008 


DICE-Studios hatte EA ebenfalls 
im Gepäck. Die offenbarten den 
angereisten Games-Journalisten 
eine brandneue Version des in- 
novativen Ego-Runners Mirror's 
Edge, gaben dabei zu unserem 
groBen Bedauern aber weder den 
Controller aus der Hand noch 
neues Bild- oder Videomateri- 
al heraus. Daher beschränken 
wir uns an dieser Stelle not- 
gedrungen auf die Neuigkei- 
ten zu Mercenaries 2 und Dead 


Space. Here we go ... то 


IN'FLAMES | 
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hubschrauber, 


zerstórbare Ge- 


Zwischen den Fronten: Bei der Wahl der Aufträge müsst ihr euch keinesfalls 


_Баџде und Umgebungen sowie 


rekrutierbare Verbündete sind wei- 
tere Merkmale des Titels. Cools- 
tes Feature ist jedoch der Koop- 
Multiplayer-Modus. Egal ob per 
Splitscreen oder online — ihr kónnt 
jederzeit einen Kumpel ins laufen- 
de Spiel einladen und zu zweit auf 


Zerstórungskurs gehen. TO 


auf einen Arbeitgeber festlegen. Ihr erledigt, was am meisten Kohle bringt. 


n 


DEADSPACE ЧА rr 


Düsterer Survival- Horror, ein Kráftiger Schu 
* Fiction sowie jede Menge abgeschosserie Се 


Aussichtslos: In solchen Momenten gefriert euch das Blut in den Adern. 


Action > in Ausgabe 01/08 ha- 
ben wir euch EAs vielversprechen- 
den Action-Schocker ja bereits im 
Rahmen eines großen Exklusiv- 
berichts ausführlich vorgestellt. 
Ergänzend dazu also nun die Ein- 
drücke, die wir in München von 
dem mittlerweile deutlich fortge- 
schrittenen Spiel sammeln konn- 
ten. Wer Dead Space bisher völlig 
übersehen hat: Ihr schlüpft in die 
Rolle eines simplen Mechani- 
kers, der 500 Jahre in der Zukunft 
mit seinem Team losgeschickt 
wird, um ein gigantisches, reglos 
durchs All treibendes Minenschiff 
zu reparieren. Klar, dass dort als- 
bald die Hölle losbricht und euer 
Alter Ego Isaac um sein Leben 


kämpfen muss. Alien(s) und Event 
Horizon lassen grüßen. 

Die Steuerung von Dead Space 
erinnert an herkömmliche Shoo- 
ter-Kost. Will heißen, ihr lenkt 
Isaac mit dem linken Stick und 
zielt bzw. seht euch mit dem rech- 
ten Stick um. Einzigartig ist hin- 
gegen, wie man die Darstellung 
von Lebensenergie, Inventar und 
Übersichtskarte gelöst hat. Auf 
statische Anzeigen haben die Ent- 
wickler nämlich komplett verzich- 
tet, vielmehr gibt Іѕаасѕ Anzug 
Aufschluss über seine verbleiben- 
de Lebens- und Stasis-Energie. 
(Mit einem Stasis-Burst ist es dem 
Protagonisten möglich, Gegner 
und Objekte temporär zu verlang- 


cience- A 
maßen e 
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А | 
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Schnipp; schnapp: 


Vieh unbeweglich. 


samen.) Isaacs Inventar und p P 
Kartenbildschirm werden anhánd - 
eines Hologramms direkt in-den 
Raum projiziert, was unglaublich 
cool aussieht. 


KEIN DURCHATMEN 

Herkómmliche Zwischensequen- 
zen wird es ebenfalls nicht ge- 
ben, da man den Spieler nicht mit 
Cut-Scenes aus der bedrohlichen 
Umgebung herausreiBen móchte. 
Vielmehr wird die Story um ein 
mysterióses Alien-Artefakt und 
die abgeschlachtete bzw. zu so- 
genannten Necromorphs mutierte 
Besatzung des Schiffs komplett 
anhand von Video-, Audio- und 


Textlogs sowie Funksprüchen 


Flexibel: Die „Schnittrichtung“ dieses Minenwerkzeugs lässt sich horizontal oder vertikal einstellen. 


Mit gezielen Schüs- I 
sen machen wir das... 


eurer Teammitglieder vorangetrie- 
реп» Weitere Features: Kämpfe 
und Rätsel in virtueller Schwere- 
lösigkeit, verschiedene Waffen mit 
Zweitfunktion, Telekinese als Spe- 
zialfáhigkeit, Upgrades für Isaacs 
Schutzanzug und eine von den 
Entwicklern auf 15.bis 20 Stunden 
angesetzte Gesamtspielzeit. TO 


MEINUNG 
»- ТОМІ OPL 


Den Preis für die innova- 
tivsten In-Game-Menüs 
und Anzeigen hat sich 
EA bereits verdient. Die 
werden allerdings nur 
hartgesottenste Zocker 
auch lánger bestaunen 
kónnen, denn Dead Space 
ist wahrlich nichts für 
zarte Gemüter. Dabei hat 
mich die Möglichkeit, „Arme“ und „Beine“ der 
Necromorphs per Laser-Cutter gezielt abtrennen 
und dann per Telekinese als Wurfgeschoss 
verwenden zu können, noch gar nicht so sehr 
geflasht. Weitaus heftiger ist nämlich, wenn 
Isaac selbst Opfer dieser Verstümmelungen wird 
und von den Alien-Viechern geradezu zerhack- 
stückelt wird. Aber der Horror-Schocker setzt 
zum Glück nicht nur auf derbe Splatter-Effekte, 
sondern bietet auch eine extrem beklemmende 
Atmospháre, eine interessante Story und ... 
Schwerelosigkeit. 


в DATEN 


Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


Electronic Arts 
Electronic Arts 
31. Oktober 2008 


WERTUNGSTENDENZ 
« 70% 80% 90% 100 


10% 20% 30% 40% 50% 
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Capcom lud ein in die sündigste 


Stadt der Welt. Es durfle sogar gezockt werden. 


Unter all den Videospiel- 
entwicklern darf man Capcom ge- 
trost als Traditionshaus beschrei- 
ben. Der Software-Riese lockt uns 
regelmäßig mit neuen Teilen alt- 
bekannter Serien, hat aber immer 
auch ein paar Neuentwicklungen 
in der Tasche. Auf der Captivate in 


Las Vegas prásentierte man sogar 
beide Sorten Spiele. So gab es Re- 
sident Evil erstmals „live“ zu sehen. 
Selbst zocken durfte das Publikum 
zwar nicht, dafür aber den Ent- 
wicklern beim Spielen eines etwa 
20-minütigen Abschnittes über die 
Schultern gucken und dabei eini- 


ge interessante Infos erha- 
schen. Hand anlegen war 
hingegen drin bei Street 
Fighter IV, Dark Void und 
Bionic Commando. Wie 
genau das alles aussah, 
verraten wir euch auf den 
folgenden drei Seiten. GS 


: АЖ 


Zungenkuss: Die Auswüchse des Virus dienen den Gegnern als Waffen. Legen sich die Tentakeln um Chris’ Gesicht, hat das unangenehme Folgen. 


Chris 
Redfield, der das erste Mal seit 
dem Serien-Debüt im Jahre 1996 
wieder eine von zwei Hauptfi- 
guren mimt, verschlágt es nach 
Afrika. Den S.T.A.R.S., dem Ein- 
satzteam aus dem ersten Re- 
sident Evil, 
den Rücken gekehrt und mit der 
Organisation BSAA einen neuen 
Brótchengeber gefunden. Viel 
verändert hat sich in seinem Le- 


hat er inzwischen 


ben trotzdem nicht. Mal wieder 
hat er es mit einem Virus zu tun. 
In ersten Bildern und Videos er- 
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RESIDENT EVIL 5 


So gut sahen 


T-Virus-Opfer noch nie aus. 


innerten die zu garstigen Unwe- 
sen mutierten Widersacher an 
die Dorfbewohner aus Teil 4, die 
mit Las Plagas ebenfalls einem 
ekligen Krankheitserreger zum 
Opfer fielen. Laut Aussagen von 
Capcom soll das geheimnisvolle 
Virus aus dem neuesten Ableger 
der Survival-Horror-Serie aber mit 
dem T-Virus aus den alten Episo- 
den verwand sein. Mehr wollten 
die Entwickler aber noch nicht 
zur Story verraten. Ob Umbrella 
mal wieder die Finger im Spiel 
hat und ob es weitere Verknüp- 


fungen zu alten Titeln der Serie 
geben wird, bleibt also vorerst im 
Dunkeln. 


VERÄNDERUNGEN IM DETAIL 

Auch wenn man sich über Einzel- 
heiten der Story ausschwieg, was 
das Gameplay angeht, offenbar- 
te die Präsentation interessante 
Neuerungen. Das Inventar, in dem 
man bislang seine Waffen able- 
gen und in der Hitze des Gefechts 
auch mal in aller Seelenruhe eine 
neue Waffe auswählen konnte, 
um auf Gegnertypen zu reagie- 


ren, ist passe. Chris zückt seine 
Waffen jetzt in Echtzeit. Das kann 
den Spieler aber auch in prekäre 
Situationen bringen. Wenn man 
zum Beispiel in einer heiklen Lage 
zur Schrotflinte greift, diese aber 
gerade ein leeres Magazin hat 
und nachgeladen werden muss. 
Genau das kommt aber der At- 
mospháre und der Anspannung 
zugute, die man schon allein 
beim Zuschauen verspürt. Außer- 
dem wurden die verschiedenen 
Trefferzonen, die bereits im vierten 
Teil zum Zuge kamen, weiter aus- 
gebaut und spielen eine – wenn 
auch nur sehr seichte - taktische 
Rolle. Ebenfalls erweitert wurden 
die kontextsensitiven Attacken. 
In Teil 4 konnte man Gegner be- 
reits wegtreten, jetzt stehen Chris 


sogar verschiedene „Finishing 
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Alle Bilder: Capcom 
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Jun Takeuchi 


Der Co-Produzent von 
Resident Evil 5 gab sich 

nach der Prásentation sehr 
redselig. Den Kollegen unseres 
Schwestermagazins Games 
Aktuell verriet er einige inter- 
essante Details. 


Wenn Chris getroffen wird, sieht 
das sehr schmerzhaft aus. Wolltet 
ihr erreichen, dass man als Spieler 
richtig mitleidet? 

Jun Takeuchi: Genau das war unser 
Ziel. Wir haben uns hier beim Motion 
Capturing viel Mühe gegeben. Aber 
entscheidend ist das Kamerasystem, 
das durch Erschütterungen dafür 
sorgt, dass es schmerzhaft aussieht. 
Als wir vorhin bei der Prásentation 

die Reaktionen der Journalisten 
gesehen haben, als Chris einmal heftig 
getroffen wurde, wussten wir, dass wir 
unser Ziel erreicht haben. 


Der Henker macht einem ja auch 
richtig Angst. Er erinnert etwas an 
den Tyrant von früher. Kann man 
ihn überhaupt tóten? 


Jun Takeuchi: Ja, man kann ihn 
tóten. Allerdings war er heute bei der 
Präsentation unzerstörbar, damit er 
seinen großen Auftritt haben konnte. 
Beim fünften Teil der Serie ist es 
schwer, neue Ideen für Gegner zu 
finden. Wir haben darauf geachtet, 
unterschiedliche Arten von Angst und 
Schrecken einzubauen. 


Spielt Resident Evil 5 in einem 
echten afrikanischen Land? Welche 
Sprache wird gesprochen? 


Moves“ zur Verfügung. Wird man 
doch einmal von Zombies bezie- 
hungsweise infizierten Gegnern 
angefallen, muss man sie sich im 
wahrsten Sinne des Wortes vom 
Leibe schütteln — durch heftiges 
Rütteln am  Sixaxis-Controller. 
Das wird euch mehr als einmal 
passieren, denn die Gegner sind 
flinker und raffinierter als je zu- 
vor. Sie suchen sich alternative 
Routen, um zu euch vorzustoßen 
oder versuchen gar, euch einzu- 
kesseln. Alles in allem orientiert 
sich das Gameplay stark an Resi- 
dent Evil 4, wirkt dabei aber weit- 
aus ,elaborierter". 
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Jun Takeuchi: Der Schauplatz ist 
ein fiktives Afrika. Die Einheimischen 
sprechen Suaheli. 


Warum sehen nicht alle Gegner aus 
wie Afrikaner? 


Jun Takeuchi: Als wir in Afrika 
waren, Recherche betrieben und viele 
Bilder gemacht haben, haben wir dort 
nicht nur Afrikaner, sondern diverse 
Nationalitäten gesehen, vor allem 
auch Araber. Das wollten wir im Spiel 
widerspiegeln. 


Ihr habt vorhin gesagt, dass ihr 
hofft, beide Versionen gleichzeitig 
herausbringen zu können. Welche 
Version macht mehr Probleme? 


Jun Takeuchi: Resident Evil 5 wird 
mit unserer eigenen Engine MT 
Framework auf dem PC entwickelt 
und dann auf die beiden Konsolen um- 
gesetzt. Die Portierung auf Xbox 360 
fällt da natürlich leichter. Allerdings ist 
auch die PS3 leichter zu programmie- 
ren, als viele Entwickler behaupten. 


Das ist ja interessant. Wird es dann 
also auch eine PC-Version geben, 
die ja noch nicht angekündigt ist? 
Jun Takeuchi: Da wird es auf der E3 
neue Infos geben, momentan kann ich 
dazu noch nichts sagen. 


Und was ist mit dem Koop-Modus, 
den es Gerüchten zufolge geben 
soll? 


Jun Takeuchi: Auch hierzu muss ich 
dich bis zur E3 vertrösten, sorry. 


Vielen Dank für das Gespräch! 


DER MYSTERIÖSE 

WEIBLICHE GEGENPART 
Aufmerksame Leser fragen sich 
jetzt nur noch, was die Worte „... 
eine von zwei Hauptfiguren“ am 
Anfang des Artikels zu bedeuten 
hatten. Nun, alles deutet darauf 
hin, dass sich Chris nicht alleine 
durch das virenverseuchte Afrika 
schlagen muss. Dafür sprechen 
nicht nur Gerüchte über einen 
Koop-Modus, 
Details im Spiel. Wieso sollte 
neben der 


sondern auch 
Lebensenergie-An- 
zeige von Chris dessen Namen 
stehen, wenn man diese nicht 
von einer zweiten Leiste unter- 
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Flashback: Dürfen nicht fehlen — die Zombie-Kóter, die uns schon im ersten Teil 
einen Riesenschreck eingejagt haben. In Teil 5 allerdings ohne Fenster. 


Massenauflauf: Optisch ist Resident Evil 5 schon jetzt beeindruckend. 
Über ein Dutzend Gegner tummeln sich gleichzeitig auf dem Bildschirm. 


Scheiden muss? Ist euch immer 
noch zu vage? Wie wäre es dann 
mit dem Auftreten einer myste- 
riósen Frau im neuen Trailer, die 
sich Chris anschlieBt und ihn 
mit den kessen Worten „Ich bin 
zwar nicht so muskulós wie du, 
aber ich kann ganz gut auf mich 
selbst aufpassen" davon über- 
zeugen will, dass sie taffer ist, 
als sie aussieht? ,Keine Sorge, 
mein letzter Partner war auch 
eine Frau", gibt Chris zurück 
und spielt damit auf Jill Valenti- 
ne an. Welche der beiden Zom- 
bie-Schlächterinnen letztendlich 
mehr auf dem Kasten hat, wird 
sich zeigen - irgendwann 2009. 
Denn leider, leider, müssen wir 
uns noch bis nächstes Jahr ge- 
dulden. Resident Evil 5 ist zwar 
„schon“ zu 60 Prozent fertigges- 
tellt, aber bei so einem wichtigen 
Titel will Capcom freilich nicht 
schludern. CS 


Resident Evil? Bin ich Fan 
von. Obwohl ich jeden Teil 
gespielt habe, bin ich nie 
resistent gegen das altbe- 
wáhrte Survival-Horror-Re- 
zept geworden. Jesses, hat 
mich Resi 4 fertig gemacht. 
Beim ersten Durchgang 
aus lauter Angst über 90 
Mal gespeichert! Da habe 
ich mich schon irgendwie geschämt. Zunächst 
hatte ich ja befürchtet, dass Teil 5 zu nah an 

Teil 4 liegen kónnte, als dass es mich noch mal 
so fertig macht. Aber wenn ich mir Bilder und 
Videos so ansehe, dann schwinden diese Sorgen 
mehr und mehr. Wenn es denn wirklich einen 
Koop-Modus geben wird, hoffe ich allerdings, 
dass man sich nicht am Gameplay von Resident 
Evil Outbreak orientiert. Aber zur E3 wissen wir 
hoffentlich (noch) mehr. 


EINER 
Hersteller: Capcom 
Entwickler: Capcom 
Termin: 1. Quartal 2009 
WERTUNGSTENDENZ 


m—————— — 
10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100 
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Beat ’em up > BÄM! Neuer Look, neue Kämp- 
fer, neue Gameplay-Elemente. Und trotzdem bleibt 
die vierte Straßenklopperei ihren Wurzeln treu. Ge- 
nau so hat man sich das als Street Fighter-Fan ge- 
wünscht. Klassische Sechs-Knopf-Steuerung und 
das altbewährte „Super-Kombo“-System werden 
hier gepaart mit einigen neuen Gameplay-Facetten. 
Kassiert eine Figur genügend Backpfeifen, steigert 
sich deren Rachedurst und ermöglicht neue „Ultra- 
Kombos“. Super, Ultra, so viele Superlativen auf 
einmal verdient nur dieses Beat 'em Up. Den neuen 
Grafikstil finden wir demnach – ganz genau – ein- 


ES 


DARK VOID 


AirTight 


fach turbo. 


Capcom | 
4. Quartal 2008 


Unten ist höher als oben. Solche und 
ähnlich perspektivisch verwirrende Erkenntnisse will 
uns Capcom mit Dark Void verschaffen. Der Third- 
Person-Shooter kombiniert „herkömmliche“ Action- 
Passagen mit adrenalingeschwängerten 
Luft-rumflieg-Ballereien. Gegner werden in die Luft 
geschleudert, dort weiter bearbeitet, man springt 
dank Jetpack von einer Felswand zur nächsten und 
entführt auch noch UFOs. Die außerirdischen Besit- 
zer der fliegenden Untertassen ziehen die Hauptfigur, 
den ahnungslosen Piloten Will, nämlich durch das 
Bermudadreieck in das namensgebende Paralleluni- 
versum „The Void". Klingt komisch, ist aber so. GS 


In-der- 


Kopfüber: Die „Vertikal-Action“ soll dem klassischen 
Third-Person-Shooter das gewisse Etwas verleihen. 


ns l KE 2 V (( 7 ~ N 

£ > ХА P ` y 
Entführung: Mit dem Jetpack rüber aufs Ufo und via 
Quicktime-Event ins Innere. 
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"| STREET FIGHTER Ш 


HERSTELLER Capcom | ENTWICKLER Capcom | TERMIN Frühjahr 2009 


Y qe 


E Heißer Feger: Nicht mal alte Serienhelden wie Guile sind vor Neuzugang C. Viper sicher. 


BIONIG COMMANDO 


HERSTELLER Capcom | ENTWICKLER GRIN | TERMIN 4. Quartal 2008 


Action > Wenn euch der Name Bionic 
Commando noch was sagt, vielleicht so- 
gar Tränen der Melancholie in die Augen 
treibt, dann seid ihr alt. Zumindest alt 
genug, um euch an die gute alte NES- 
Zeit zu erinnern. Vor 20 Jahren war Bio- 
nic Commando nämlich ein richtig guter 
Actionkracher auf Nintendos 8-Bit-Sys- 
tem, der jetzt ein Next-Gen-Remake in 
knackiger HD-Optik, mit Online-Multip- 
layer-Modus und allem Pipapo erfährt. 
Dank des bionischen Armes von Haupt- 
figur Nathan „R.A.D.“ Spencer, mit dem 
er sich durch die Gegend schwingt, hat 
das Ganze was von Spider-Man, fällt 
aber hoffentlich unterhaltsamer aus als 
das halbgare Lizenzspiel. Immerhin ha- 
ben GRIN, die schwedischen Entwickler 
der Ghost Recon: Advanced Warfighter- 
Serie ihre Finger im Spiel. CS 


E Transformer: Der bionische Arm von Nathan ist 
auch in Kämpfen äußerst hilfreich. 


B S(ch)winger-Club: Auf der Captivate wurde 
erstmals der Multiplayer-Modus gezeigt. 
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€ Guitar Hero: Aerosmith © 2007-2008 Activision Publishing, Inc. Guitar Hero, Activision, and RedOctane are registered trademarks of Activision Publishing, Inc. The Aerosmith name and wings logo are trademarks of Rag Doll Merchandising, Inc. All Aerosmith trademarks and related rights have been provided pursuant to a 
license from Rag Doll Merchandising, Inc. Covered by one or more of the following patents: U.S. Patent Nos. 5,739,457, 6,018,121, 6,225,547, 6,347,998, 6,369,313, 6,390,923, 6,425,822, 6,645,067 and 6,835,887; patents pending. The Guitar Hero controller shapes are trademarks of Gibson Guitar Corp. All Gibson marks, logos, 
trade dress, guitar models, controller shapes, and related rights provided pursuant to exclusive license from Gibson Guitar Corp. Microsoft, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE, and the Xbox logos are trademarks of the Microsoft group of companies. “œ, "PlayStation" and "PLAYSTATION" are registered trademarks of Sony Computer 
Entertainment Inc. Wii AND THE Wii LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO. All other trademarks and trade names are the properties of their respective owners. All rights reserved. 
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PLAY3 IM GESPRÄCH MIT ... 


Adam Kahn & Cameron Suey 


Adam Kahn 


Wie groß war Ihre Erwartungshaltung 
Ihnen selbst gegenüber während der 
Entwicklung? 

Cameron Suey: Nun, wissen Sie, es war 
uns allen eigentlich von vorneherein be- 
wusst, dass wir hier nicht nur einfach ein 


weiteres Star Wars-Spiel machen würden. 


Es musste auf Augenhöhe mit den Filmen 
sein, in Bezug auf Qualitát, Unterhaltung 
und Story. Bei jeder Team-Besprechung 
haben wir uns gegenseitig daran erinnert, 
wie wichtig The Force Unleashed ist. Wir 
wollten sicher sein, dass jeder zu jedem 
Zeitpunkt vollkommen versteht, was er 
tut, um die nächste Stufe des interaktiven 
Storytellings zu erreichen. 


Sie haben ja bereits enthüllt, dass 
Vaders Schüler der Sohn zweier Jedis 
ist. Kónnen Sie uns zumindest einen 
Hinweis geben, wer sie sind? Hat man 


sie in den Filmen schon mal gesehen? 
Cameron Suey: Wir wollen den Hinter- 
grund von Vaders geheimem Schüler 
geheim halten, da seine Geschichte das 
Zentrum von The Force Unleashed ist. 


Man wird aber schon im Spiel erfah- 
ren, wer er ist und wer seine Eltern 
sind, oder? 

Cameron Suey: Man wird sehr viel über 
Darth Vaders Schüler erfahren. 


Okay, das war eine politische Antwort. 
[beide lachen] 

Cameron Suey: Darin bin ich ziemlich gut. 
Adam Kahn: Nun, ich denke, wir haben 
Schon eine Menge über das Spiel verra- 
ten – die verschiedenen Orte, an denen 
das Spiel stattfindet etwa. Wir sind nun 
an einem Punkt, an dem wir denken, 
dass wir vorerst genug Informationen 


Als die Einladung von Activision zu einer Prásentation von Star 
Wars: The Force Unleashed in einem Münchener Kino kam, über- 
legten wir gerade mal 0,125 Millisekunden, bevor wir zusagten. 
So eine Zusage muss ja auch wohl überlegt sein, wenn wir nicht 
nur das Spiel auf einer riesigen Leinwand prásentiert bekommen, 
selbst spielen und dann auch noch Cameron Suey, dem Associate 
Producer von The Force Unleashed, und Adam Kahn, dem Senior 
PR Manager bei LucasArts, ein paar Fragen stellen kónnen. 


veröffentlicht haben. Ich möchte, dass die 
Leute überrascht werden. Wir alle móch- 
ten wáhrend eines Spiels unterhalten und 
überrascht werden, oder nicht?! 


Wie groß war der Einfluss von George 
Lucas während der Entwicklung? Wir 
wissen, er hatte Ideen und Vorschläge 
bezüglich der Story und Charaktere. 
Cameron Suey: Er hatte einen sehr 
groBen Einfluss wáhrend der Skript- und 
Story-Phasen. Er hat sich jede neue 
Entwicklung in der Story angesehen und 
seine Meinung dazu geáuBert. Das hat 
uns sehr dabei geholfen, zu verstehen, 
was einen Star Wars-Film ausmacht, 
nicht notwendigerweise ein Star Wars- 
Spiel. Aber wir wollten dieselbe Qualitàt 
erreichen. Er war auch derjenige, der 
vorgeschlagen hat, so ein starkes Dar- 
steller-Aufgebot ins Spiel zu integrieren. 


Es ist sehr einfach, sich auf die Hauptfi- 
gur in einem Videospiel zu konzentrieren, 
weil sie der Mittelpunkt des Plans für 
das Spiel ist. Wenn man an die Filme 
denkt, so erkennt man, dass es ein gutes 
Dutzend großer Hauptcharaktere gibt, 
und in jedem Teil kommen welche hinzu. 
Er machte deutlich, dass wir komische 
und romantische Elemente brauchen 

und dass erst die richtige Balance eine 
echte Star Wars-Story ausmacht. Er hat 
stándig ein Auge darauf geworfen, was 
verstándlich ist. SchlieBlich ist The Force 
Unleashed ein Teil seines Star Wars- 
Universums. 

Adam Kahn: Als wir ihm während der 
Konzept-Phase die ersten vorgerenderten 
Tech-Demos präsentierten, in denen wir 
zeigen wollten, wie die Macht sein kann, 
meinte George nur, das sei perfekt für ein 
Videospiel. Insgesamt hat der Input von 


George dem Team geholfen, eine klare 
Vorstellung zu bekommen, welches Spiel 
sie entwickeln. 


Gibt es eine Idee oder ein Element, 
dass es nicht ins finale Konzept des 
Spiels geschafft hat, worüber Sie trau- 
rig sind? Vielleicht weil es zu seltsam, 
verrückt oder technisch zu aufwendig 
gewesen wäre? 

Cameron Suey: Da hab ich eine. 
Ursprünglich hatten wir etwas für den 
Kampf gegen den Bull-Rancor geplant. 
Er sollte den Hauptcharakter schnappen 
und verschlucken. Der Schüler würde 
dann seine Macht benutzen, um den 
Rancor von innen zu sprengen. Es gab 
schon eine Konzeptzeichnung für diese 
Szene und sie war sogar schon animiert, 
mit Fleischbrocken, die vom Himmel 
regnen und so. Als wir allerdings an die 
ESRB (Anm. Redaktion: die amerikani- 
sche Variante der USK, zuständig für die 
Alterkennzeichnungen) dachten, haben 
wir uns dann doch dagegen entschieden. 
Dafür hätten wir wahrscheinlich ein „Ma- 
ture“-Rating (ab 17 Jahren) bekommen 
und da haben wir gesagt: keine Chance. 


Das hätte was von God of War gehabt. 
Cameron Suey: Ja, das war sehr over- 
the-top und eigentlich eine wirklich 
coole Idee. 

Adam Kahn: Es wäre sicher cool 
gewesen. Aber wir möchten unser Spiel 
einem breiten Publikum präsentieren und 
deshalb wollten wir ein Teen" Rating (ab 
13 Jahren). Es ist ein kleines Opfer, um 
das Publikum zu erweitern. 


Welche Phase der Entwicklung war 
die schwierigste? 
Cameron Suey: Puh, da muss ich kurz 


nachdenken, weil sie alle ... ähm ... 
Adam Kahn: ... sie waren alle schwer. 
Cameron Suey: Nein, sie waren nicht un- 
bedingt schwer. Sie waren vielmehr ... 


... herausfordernd. 

Cameron Suey: ... intensiv! 

Adam Kahn: Haden Blackman, unser 
Projektleiter, hat gesagt, die größte He- 
rausforderung ist, alle unterschiedlichen 
Technologien miteinander zum Laufen 
zu bringen. Unsere eigene Grafik-Engine, 
die Systeme von ILM (Industial Light & 
Magic), Havok-Physik, die Euphoria Engi- 
ne, das Digital-Molecular-Matter-System 
(DMM) zusammenzuführen, sodass sie 
miteinander korrekt kommunizieren und 
funktionieren, das sei die große Heraus- 
forderung. Aber das gesamte Projekt ist 
spannend, durch die neue Plattform, das 
neue Team, die neuen Technologien. Es 
ist ein monumentaler Aufwand. 
Cameron Suey: Für mich war wohl der 
schwierigste Teil, die Endphase. Alle 
Einzelteile des Spiels waren fertig, der 
Inhalt, die Levels, die Charaktere. Aber es 
gab noch so viele raue Ecken und Kanten. 
Es ist ungefáhr so, als wenn man eine 
Kiste mit vielen Puzzleteilen ausbreitet 
und dann alle zu einem kompletten Bild 
zusammenfügt. Das war für mich fast ein 
bisschen Angst einflößend, weil ich reali- 
siert habe, wie viel Arbeit in dem Projekt 
steckt und ich das Versprechen einlósen 
möchte, ein rundes und packendes Next- 
Gen-Spiel abzuliefern. Wenn ich zurück- 
blicke, bin ich immer wieder erstaunt, wie 
gut das Puzzle geworden ist. 


Das hört sich so an, als ob Sie mit dem 
Ergebnis bisher sehr zufrieden sind. 
Cameron Suey: Ich habe noch nie an ei- 
nem Spiel gearbeitet, mit dem ich gegen 


Ende immer noch so zufrieden war. Man 
kommt dem Projekt so nahe, dass man es 
nicht mehr objektiv betrachten kann. Man 
sieht nur noch die Macken, die Sachen, 
von denen man sich gewünscht hátte, sie 
wären besser gelaufen. Bei diesem Titel 
sehe ich nur die gelungenen Dinge. 


Was macht aus Ihrer Sicht die Fas- 
zination des Sith Lords aus? Warum 
ist er der coolste Typ im ganzen Star 
Wars-Universum? 

Adam Kahn: Das ist eine interessante 
Frage. Ich meine, darüber kónnte jemand 
eine Diplomarbeit schreiben. 

Cameron Suey: Ich weiß, dass ich zu 
einer Minderheit gehóre, aber ich wollte 
nie Darth Vader sein. Star Wars Episode 
lVist der erste Film, den ich überhaupt 
gesehen habe. Ich habe ihn gesehen, be- 
vor ich mich überhaupt an etwas erinnern 
konnte. Meine erste Erinnerung ist es, 
diesen Film zu sehen. Jedes Mal, wenn 
ich Knights of the Old Republic gespielt 
habe, war ich auf der guten Seite. Es 
verwundert mich immer wieder, wieso 
die Menschen Darth Vader so unglaublich 
faszinierend finden. Ich meine, er ist 

der Bósewicht. Er hat aber auch dieses 
Kult-Image, mit seiner bedrohlichen 
Ausstrahlung und seinem Helm. Er ist 
definitiv der Star Wars-Charakter, an den 
sich die Menschen am besten erinnern. 
Adam Kahn: Ich glaube, es ist das, und 
frage mich, ob es auch etwas mit seiner 
Erlósung im Laufe der Geschichte zu tun 
hat?! Bis zu Rückkehr der Jedi-Ritter ist 
er der megafiese Typ. Ich meine, nicht 
Hannibal-Lecter-teuflisch. Aber ... er 

ist teuflisch genug. Ohne Rückkehr der 
Jedi-Ritter glaube ich nicht, dass die 
Leute sich wünschen würden, in die 
Rolle von Darth Vader zu schlüpfen. 


interview special 


` mm а 


Seine Erlösung lässt ihn in den Augen der 
Menschen anders erscheinen. Man sieht 
den Menschen in ihm und den Konflikt, in 
dem er sich befindet. 

Cameron Suey: Im ersten Star Wars-Film 
ist er oberfiese Sith Lord. Und dann 
spáter nach Das Imperium schlágt zurück 
und Die Rückkehr der Jedi-Ritter erkennt 
man, dass er nur ein Diener von jemand 
anderem ist. 

Adam Kahn: Ich glaube, wenn die Leute 
The Force Unleashed gespielt haben, 
werden sie Episode IV, V und Vlin einem 
anderen Licht sehen. Man wird zusátz- 
liches Verstándnis für Darth Vader und 
seinen Konflikt haben. 

Cameron Suey: Auch was seine Bezie- 
hung zum Imperator angeht. 


Ist er in den Top 5 der All-Time- 
Bad-Guys? 

Adam Kahn: Absolut. 

Cameron Suey: Wie ich schon erwáhnt 
habe, ich bin mit Star Wars und Die Rück- 
kehr der Jedi-Ritter aufgewachsen und 
hatte nie eine Kopie von Das Imperium 
schlägt zurück ... 

Adam Kahn: Was? Wie hast du das denn 
geschafft? 

Cameron Suey: Die Videothek bei uns im 
Ort hatte den Film nicht und mein Onkel 
hat es nicht gebacken bekommen, mir 
eine Kopie anzufertigen. 

Adam Kahn: Wow! 

Cameron Suey: Also habe ich Das 
Imperium schlägt zurück erst Jahre 
später gesehen und habe dann erst die 
ganze Story zusammengefügt. Darth 
Vader war für mich immer eine Furcht 
einflóBende, ruhige, gefasste, unglaublich 
máchtige Figur. 


Vielen Dank für das Interview. 
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NEWS 


die wichtigsten Nachrichten, die neuesten Trends, 
die spannendsten Gerüchte und die coolsten Neuankündigungen auf einen Blick. 


Shootout galore: In 
Sachen SchieBereien konnte 


Schleichpassage: Ab und zu müsst ihr die Filzlatschen auspacken 
und unauffällig schleichen oder töten. 


NEWS-TICKER 


Die 
Zukunft von Dead or Alive und Ninja 
Gaiden sieht alles andere als rosig 
aus. Mastermind Tomonobu Itagaki 
hat seinen Arbeitgeber Tecmo nicht 
nur verlassen, sondern auch gleich 
noch verklagt. Vorausgegangen waren 
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ausgebliebene Bonuszahlungen in 
Millionenhöhe. 

John Riccitiello, Boss von Electronic 
Arts, zeigt sich wenig begeistert 
vom bisherigen Entwicklungsver- 
lauf der Need for Speed-Reihe. In 
Zukunft sollen zwei Teams parallel 


die Vorabversion Stranglehold 
(dt.) nicht das Wasser reichen. 


JAMES BOND: EIN QUANTUM TROST 


Zwei Filme, ein Spiel und keine Experimente 


Ach du liebes 
Übersetzungs-Tool! Der deutsche 
Titel des neuen Bond-Films ist 
mal wieder ähnlich holprig wie 
bei Der Morgen lügt nie übersetzt 
worden. AuBerdem fragen wir 
uns, wie denn der Titel des dazu- 
gehórigen Spiels bequem auf die 
Packung passen soll. Doch was 
sind schon Namen? Die inneren 
Werte zählen! In diesem Fall ist 
das die Call of Duty 4-Engine, 
die beim offiziellen Bond-Spiel 
für gute Grafik und gelungenes 
Shooter-Gameplay sorgen soll. 
Wir durften den Titel bereits in Ak- 


Activision | 


an Nachfolgern basteln und dafür 
jeweils 24 Monate Zeit haben. Für 
den kommenden Ableger Undercover 
standen immerhin schon 16 Monate 
zur Verfügung. Dann wollen wir mal 
hoffen, dass sich dieser Schritt auch 
auf die Qualität auswirkt. 


Anlehnungsbedürfnis: Das 
Deckungs-System ist zentraler 
Bestandteil des Spiels. 


tion erleben und sind überrascht, 
wie wenig „bondig“ die Action 
daherkommt. Erwartet also kei- 
ne Science-Fiction-Gadgets und 
Fahrpassagen, sondern realisti- 
sche Shootouts mit großem Fo- 
kus auf dem Deckungssystem 
und einigen Schleichpassagen. 
Im Spiel besucht ihr übrigens 
auch die Schauplätze von Casino 
Royale und nehmt beispielsweise 
an der legendären Parcours-Ver- 
folgungsjagd teil, leider nicht so 
agil wie im Film. Das eher tradi- 
tionelle Gameplay passt ganz gut 
zum Stil der neuen Bond-Filme 
und auf den ersten Blick verspricht 
der Titel solide Shooterkost. Wirk- 
lich begeistern konnte uns das 
Ganze jedoch noch nicht. Denn 
Shooter gibt es auf der PS3 reich- 
lich und ein digitaler Daniel Craig 
als Spielfigur ist vielleicht zu we- 
nig, um das Spiel aus der Masse 
zu heben. Andererseits ist es viel- 
leicht gar nicht so dumm, bei einer 
Filmumsetzung keine Experimen- 
te zu wagen und einfach nur gutes 
Standard-Gameplay abzuliefern. 
Mutti kocht ja auch nur Haus- 
mannskost und die schmeckt im- 
mer noch am besten! SST 


Treyarch | Herbst 2008 


Electronic Arts lässt 
nicht locker und wird nicht müde, 
Übernahmeangebote an Take 2 zu 
schicken. Zum Redaktionsschluss gab 
es noch immer keine Einigung, allzu 
lange kann diese aber nicht mehr 
auf sich warten lassen. 


www.playdrei.de 


PRO EVOLUTION SOCCER 2009 


5 "T Die Highlights und Enttáu- 
Der Next-Gen-Kick geht in die nächste Runde. 


schungen des letzten Monats 


Fußball > Konami musste für die 
2008er-Version ihrer Fußball-Reihe 
ordentlich Kritik einstecken. Vor 
allem der Online-Modus war bei 
allen Fans der Auslöser für heftige 
Beschwerden. Die Entwickler zie- 
hen die Konsequenzen daraus und 
versprechen, Pro Evolution Soccer 
2009 einer deutlichen grafischen 
Überarbeitung zu 
Sämtliche Spieler auf dem virtu- 


unterziehen. 


ellen Rasen sollen de- 
taillierter aussehen und 
sich noch flüssiger be- 
wegen. Neben dieser 
zu erwartenden und 
überraschen- 
den Ankündigung 
wird PES 2009 auch in 
spielerischer Hinsicht 
überarbeitet. So sollt ihr nicht nur 
die Móglichkeit haben, das Spiel 
noch mehr eu- 
ren eigenen Be- 
dürfnissen und 
Wünschen an- 
zupassen, das 
grundlegende 
Gameplay wird 
laut 

durch 


wenig 


Konami 
neue, 


E Aus Fehlern lernt man: Auch in spielerischer Hinsicht 
werden die Entwickler einiges verbessern. 


E Mehr Details: Die Entwickler wollen ordentlich 
an der Grafik-Schraube drehen. 


innovative  Steuerungs-Elemente 
verbessert. Auch der Online-Mo- 
dus wird mit neuen Features auf- 
warten und hoffentlich die Defizite 
der 2008er-Version vergessen ma- 
chen. Ob die Entwickler ihre Ver- 
sprechen einhalten, erfahren wir 
im Herbst. Dann nàmlich soll Pro 
Evolution Soccer 2009 für PS3, 
PS2, PSP, Xbox 360 und PC er- 
Scheinen. UC 


HERSTELLER Konami | ENTWICKLER Konami | TERMIN Herbst 2008 


E3 MEDIA AND BUSINESS SUMMIT 2008 


Die Messe bleibt klein, aber intensiv! 


Messe > Vom 15. Juli bis zum 17. 
Juli findet die E3 Media and Busi- 
ness Summit 2008 in Los Angeles 
statt. Erneut sind nur Fachbesu- 


cher geladen, diesmal verteilt sich 
das Event jedoch nicht wie 2007 
auf gefühlte 100 Hotels, sondern 
es wird wieder zentral im L.A. 


> Einer der besten Titel für die PSP 
wird fortgesetzt. LocoRoco 2 soll 
noch in diesem Jahr erscheinen und 
dürfte der PSP endlich mal wieder 
einen Titel bescheren, der perfekt auf 
die kleine Hardware zugeschnitten 
ist. VOLLGAS FÜR VIN DIESEL > 


www.playdrei.de 


The Chronicles of Riddick: Assault 

on Dark Athena ist nicht nur ein 

Spiel mit einem unglaublich langen 
Namen, sondern vor allem so gut wie 
fertig. Laut Johan Kristiansson, Boss 
von Entwickler Starbreeze, sind die 
Arbeiten am Spiel fast abgeschlossen. 


Convention Center abgehalten. 
Sämtliche BranchengróBen sind 
vor Ort, also auch wir. Außerdem 
Sony, EA, Capcom, Atari, Midway, 
SEGA, LucasArts und, und, und. 


ENDZEIT-STIMMUNG > Fallout 3 
macht gute Fortschritte und zählt zu 
den Rollenspiel-Highlights des Jah- 
res. Grund genug, Fans eine besonde- 
re Edition zu spendieren. In den USA 
wird die sogenannte Survival-Edition 
erscheinen, die neben dem Spiel auch 


KRASSER KAMPF 

Battlefield: Bad Company und Enemy 
Territory: Quake Wars liefern sich ein 
heißes Duell. 


KRASSER AUSSENSEITER 


Ubisoft reaktiviert Beyond Good & Evil. 
Fans von außergewöhnlichen Videospie- 
len schlackern jetzt schon mit den Ohren. 


KRASSER NACHSCHUB 

Endlich mal wieder ein Action-Rollenspiel 
und dann auch noch ein gutes. Sacred 2 
hält die Fahne für das Genre nach oben. 


SH Einige glänzen dennoch mit Abwe- 
SERVICE CORRIDOR senheit, so etwa Codemasters und 
l Activision-Blizzard; Gründe gaben 
429| 427| 425| 423] 421| 419| 417| 415| 413] 411 Kell al 1 ` 1 H 
400 aisle " diese Publisher nicht an. Diverse 
428] 426] 424 „ FOX Jual atal 412! 410, 408! 406! 404) 402 Pressekonferenzen begleiten wie 
[Capcom | Toshiba WER А 
сас ng aie allen = var üblich die Veranstaltung, so zele- 
= = * = S briert sich EA schon am 14. Juli KRASSE ENTSCHEIDUNG 
MTV | wi в w [Konami | a; |Disney | so kid w 8 " 
231 213 aia en selbst und Sony lädt am Tag da- The Getaway und Eight Days werden 
200 alsl | : s | : 
= BE = = Из rauf zum großen Schaulaufen. Wir nicht mehr erscheinen. Fraglich bleibt, ob 
ы [Г.Т wee ar! recherchieren natürlich hautnah | wir da wirklich was verpassen. 
180 áislo " | am und im Geschehen und versor- 
ENTRANCE EN gen euch auf www.playdrei.de mit 
allen brandheißen Infos. PH 


KRASSE ENTTÄUSCHUNG 

Alone in the Dark enttäuscht — zumindest 
auf der PlayStation 2. Von der PS3-Versi- 
on erwarten wir uns erheblich mehr. 
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VERSCHÄRFUNG DES 
JUGENDSCHUTZGESETZES 
VERABSCHIEDET 


Der Bundesrat billigt neue Regelungen 


Konkret bedeu- 
tet dies: Alterskennzeichnungen 
müssen größer – mindestens mit 
1.200 Quadratmillimetern Fläche 
auf Verpackungen und 250 Qua- 
dratmillimetern auf Datenträgern 
— abgedruckt werden. Außerdem 
erweiterte man die Kriterien für 
eine Indizierung. Darunter fallen 
nun nicht nur wie bisher kriegs- 
und gewaltverherrlichende Titel, 
sondern auch Spiele welche „be- 
sonders realistische, grausame 
und reißerische Gewaltdarstellun- 
gen und Tötungshandlungen be- 


inhalten, die das mediale Gesche- 
hen selbstzweckhaft beherrschen.“ 
Indizierte Medien unterliegen ei- 
nem strengen Werbeverbot und 
dürfen nicht an Minderjährige ver- 
kauft oder ihnen sonst zugänglich 
gemacht werden. PH 


PERFEKT SCHLEIGHEN MIT 
METAL GEAR SOLID 4: GUNS OF THE PATRIOTS 


Gewinnspiel > іп unserem Test hat Hideo Kojimas letztes Kapitel 
seiner überaus erfolgreichen Metal Gear Solid-Serie gezeigt, wie 
ein exzellentes Spiel auszusehen hat. Damit ihr zu Hause zu keinem 
Zeitpunkt von den Herausforderungen überrannt werdet, verlosen 
wir in Zusammenarbeit mit Piggyback insgesamt dreimal das offi- 
zielle Lósungsbuch zu Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots. 


30 SNAS F 


LINTEL 


a) 4 
b) Ja! 


Beantwortet dazu einfach nur folgende Frage: 


Wie viele Teile hat 
die Metal-Gear-Solid-Reihe? 


c) Treffen sich im Wald zwei Jäger! 


име 
un) 
TL x 


DER RUNDUMSCHLAG 


DANKE, YVES! 


s gibt sie noch, diese Momente, in denen man vor Freu- 

de laut aufschreien und jemanden umarmen möchte. 

Klar, als Zocker hatte man in den letzten Monaten so- 
gar ganz schön oft Gelegenheit, seine Freude über ein Spiel 
hinauszuposaunen, aber ich meine diese Momente, in denen 
man vor Freude fast platzen möchte. Wenn man als Fan ei- 
nes Spiels Jahre des Ausharrens überstanden hat, um dann 
irgendwann endlich erlöst zu werden. Ich kann jetzt schon vo- 
raussagen, dass ich komplett ausflippen werde, wenn endlich 
die ersten Bilder eines neuen Twisted Metal veröffentlicht wer- 
den, schließlich bin ich totaler Fan der Vorgänger (Bitte nicht 
wundern, das Spiel muss man als Normalsterblicher nicht 
kennen. Gez.: Die Betreuer). Doch es gab sogar kürzlich einen 
solchen Moment. Dann nämlich, als Ubisoft in Paris neben viel 
konservativer Shooter- und Abenteuerkost auch einen noch 
namenlosen Nachfolger von Beyond Good & Evil präsentierte. 
Ein Spiel, das 2003 an den Kassen baden ging und lediglich 
vom Comic-Shooter ХИ an kommerzieller Bedeutungslosig- 
keit übertroffen wurde. Normalerweise ein Fall für den Fried- 
hof, doch Yves Guillemot gibt dem Titel eine zweite Chance. 
Respekt für die mutige Entscheidung, denn um heutzutage 
Geld mit Videospielen zu verdienen, gibt es leichtere Wege. 
Beyond Good & Evil 2 wird sicherlich kein Megaseller und 
es bleibt zu hoffen, dass es wenigstens seine Kosten wieder 
einspielen kann, aber es wird vor allem eins: außergewöhnlich 
- zumindest wenn man sich kreativ gesehen am Vorgänger ori- 
entiert. Dieser hat mich anno 2003 nicht einfach nur überzeugt, 
sondern überrascht. Nach einer halben Stunde Probezocken 
einer Version fragte ich damals nämlich den netten Herrn von 
Ubisoft, welche Disney-Lizenz dem Spiel denn zugrunde läge. 
Ich konnte mir beim besten Willen nicht vorstellen, dass die- 
ses überragende künstlerische Design einfach mal so eben 
von einem Videospiel-Entwickler auf den Bildschirm gezaubert 
wurde. Umso überraschter war ich, dass dem aber tatsächlich 
so war. Wie gesagt, ein außergewöhnliches Spiel, das in jede 
Sammlung gehört. Auch in eure! 


Um an der Verlosung teilzunehmen, müsst ihr lediglich unsere Web- 


site www.playdrei.de besuchen, auf „Interaktiv“ klicken und das ent- 
sprechende Gewinnspiel unter „Umfragen“ auswählen. Alternativ könnt 


ihr uns auch eine Postkarte oder SMS mit dem Gewinnspielkennwort ,play3 08“ 
senden. Alle weiteren Details zur Gewinnspielteilnahme findet ihr auf Seite 96. Viel Glück! 
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Die Gewinner werden schriftlich benachrichtigt. 


NEWS-TICKER 


coole Goodies (Brotdose in schickem 
Design, eine Vault-Boy-Figur, eine Uhr 
im Design des im Spiel enthaltenen 
PDAs Pip-Boy 3000, ein Artwork-Buch 
und eine Making-of-DVD) beinhaltet. 
SCHWERER AUTODIEBSTAHL > GTA 
IV ist auf einem guten Weg, immer 
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mehr Rekorde zu brechen. Bislang 
wanderten 8,5 Millionen Exemplare 
des Titels über die Ladentheke, ein 
Ende ist nicht in Sicht. KLEINKRAM 
» Ubisoft zeigt sich von der PSP 
enttáuscht und will vorerst keine 
Spiele mehr für Sonys Handheld 


veröffentlichen. Grund sind die mauen 
Absatzzahlen der Spiele. SCHLAFLOS 
IN NORTH CAROLINA » Insomniac 
Games (Resistance, Ratchet & Clank) 
expandiert und gründet ein neues 
Studio in North Carolina. Ab Januar 
2009 sollen auch dort hochwertige 


Spiele entstehen. HINTEN AN- 
STELLEN » Saints Row 2 wird sich 
verspäten. Zur Qualitätsverbesserung 
räumte THQ den Entwicklern noch 
etwas mehr Zeit ein, sodass der Titel 
erst im Oktober statt wie geplant im 
August erscheinen wird. 


www.playdrei.de 


„DER PERFEKTE STOFF FÜR ALLE, DIE 
EINEN RICHTIG STARKEN SHOOTER 


SPIELEN МОШЕ. - 360 шу 05/08 


> JAKE M AR 
STE БЕЛЕШ 
Were; 


ENEMY TERRITORY. 


D а 


ЈАК dp WARS 


ZT ERHÄLTLIC! PLR=-STRTIOMS 


SPIEL ALIGH F 
Ein Spiel von Entwickelt von 
Veröffentlicht von PC 
PLAYSTATION. 3 DVD 


idi Fa nerve ACIVision. © | | dH 


© 2008 Id Software, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Von Activision Publishing, Inc. unter Lizenz veröffentlicht und vertrieben. Activision gibt keine Garantien bezüglich der Verfügbarkeit des Online-Spiels; der Online-Service kann nach eigenem Ermessen ohne Vorankündigung eingestellt 
werden. Enemy Territory: QUAKE Wars und ID sind Warenzeichen von Id Software, Inc. Microsoft, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE sowie die Xbox-Logos sind Marken der Microsoft-Unternehmensgruppe. "RK" and "PLAYSTATION" are registered trademarks of Sony Computer Entertainment 


Inc. Activision ist ein eingetragenes Warenzeichen von Activision Publishing, Inc. 
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METAL GEAR SOLID 4 
DATABASE 


Der große Brockhaus für Metal-Gear-Fans. 


+ Solidus Snake 


Durch die Aneignung von Arsenal Gear 


erhoffte sich Solidus 


Zugriff auf 


eine Mitgliederliste der Patriots, die nun 


а d seine Gegner waren. 

Arsenal Gears Kern, die neuronale КІ WÉI. war ein 
gigantisches Datenverarbeitungssystem, mit dem weltweit 
Daten gesteuert werden konnten. Solidus Snake nahm daher 
an, dass es auch Informationen zu den Patriots enthalten 


würde. Er plante, Einsicht in diese Liste zu erhalten und dann 


die zwölf Anführer der Patriots zu töten. 
e 24324 


+ 


ЕП готоск 


Die Metal Gear-Reihe 
bietet die vermutlich vielschichtigs- 
te und komplexeste Videospielstory 
überhaupt. Wer den Überblick ver- 
loren hat oder ganz tief ins MGS- 
Universum eintauchen 
kann mit der kostenlos über den 
PlayStation Store erhältlichen 
„MGS 4 Datenbank“ wirklich alle 
Wissenslücken um Snake und Co. 
schließen. Eine Enzyklopädie, eine 
interaktive Zeitleiste und Bezie- 
hungsdiagramme zu den Charakte- 
ren decken alle Werke vom ersten 
Metal Gear bis hin zum PS3-Kra- 


möchte, 


Konami | 


SELECT: 


Kojima Productions | 


» 


"zes Lagere ER 


cher Guns of the Patriots ab. Dabei 
überprüft ein Spoilerschutz euren 
Fortschritt bei MGS4 und blendet 
Informationen über den weiteren 
Verlauf der Story aus. 

Darüber hinaus brodelt die 
MGS-Gerüchteküche munter wei- 
ter: So soll Metal Gear Online am 
17. Juli in Japan auch als Stand- 
alone-Version für umgerechnet 
etwa 11 Euro erscheinen. Das 
erste Expansion-Pack mit noch 
nicht genannten, neuen Inhalten 
soll Ende Juli/Anfang August ver- 
öffentlicht werden. TO 


28. Juni 2008 


jel > i der letzten Ausgabe gab 
| ters bere skurrilem Action-Adventure und i 


Deutschland verlosen wir fünf 1257 jeweils bestehend aus dem Р53- 
Spiel Overlord: Raising у Hell und einem QOverlörd-T-Shirt. \ 


YOU ROCK 2008 


Und noch ein Musikspiel mit Gitarre! 


Vergesst DSDS, denn 
jetzt heißt es: Activision sucht 
den Rockstar! Beim Zocker- 
Wettbewerb „You Rock 2008“ 
wird von Ende Juni bis Mitte 
August der beste Guitar Hero 
Ill-Spieler ermittelt. In über 
100 MediaMarkt-Filialen und 
bei mehr als 20 Rockfestivals 


könnt ihr euer Können an der 
Plastikklampfe 
stellen. Halbfinals und Finale 


unter Beweis 


Activision | 


ie Viele A 


t Overlord: Rai 


a) 


werden dann auf der Games 
Convention in Leipzig vor richtig 
viel Publikum ausgetragen. Der 
Hauptpreis: Ein Suzuki Swift im 
exklusiven Guitar-Hero-Design. 
Alle weiteren Infos zur Veran- 
staltung gibt's auf der offiziellen 
Website www.you-rock.de. Auf 
playdrei.de sowie unserer Part- 
nerseite cynamite.de 
wir stets über den Verlauf der 
You-Rock-Tour berichten. ТО 


werden 


www.you-rock.de | 


Um an der Verlosung te Mechmen müsst ihr lediglich unsere Website 
www.plàydrei.de bes hen, auf „ „Interaktiv“ klicken und das entspre- 
chendesGewinnspiel unter „Umfragen“ auswählen. Alternativ könnt 
ihrluns auch eine P ES SMS mit dem Gewinnspielkennwort 


„plays 08“ senden. А! eren Details zur Gewinnspielteilnahme fin- 
det ihr auf Seite 96. MEI Glück! 


Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Die Gewinner werden schriftlich 
benachrichtigt. 
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THE GETAWAY EINGESTAMPFT 


Sony zieht die Notbremse und stellt die Arbeiten an zwei Projekten ein. 


Sonys London-Stu- 
dio hat sich einen Namen in der 
Branche gemacht, denn immerhin 
hat man mit EyeToy und SingStar 


neue Kundschaft erschlossen 
und jede Menge Umsatz gene- 
riert. Nicht ganz so profitabel 


und mit Sicherheit nicht so gut 


waren dagegen die Ausflüge ins 
Actiongenre. Der einst von einem 
gigantischen Hype begleitete Titel 
The Getaway blieb weit hinter den 


e]EW News 


Erwartungen zurück und auch der 
Nachfolger erreichte qualitativ 
nicht das erhoffte Niveau. Auf der 
PS3 sollte dank enormer Hard- 
ware-Power alles besser werden, 
aber nun scheint jemandem ein 
Licht aufgegangen zu sein, dass 
potentere Hardware noch lange 
kein besseres Spiel macht. Die 


WWE Konsequenz: Sony stellte vor Kur- 

“nf zem die Arbeiten an The Getaway 
: und dem auf der E3 2005 präsen- 
tierten Eight Days für PlayStation 
3 ein. Ein Schlag für Fans der 
PS2-Vorgänger, aber kein großer 
Verlust für die Spieler im Allgemei- 
nen. Es bleibt zu hoffen, dass die 
Ressourcen in London nun sinn- 
voller verwendet werden kónnen 
und es ist nicht auszuschließen, 
dass ein anderes Sony-Team mit 
der Aufgabe betraut wird, die Titel 
von Grund auf neu zu gestalten. 
MB 


Sony 
Sony London 


Detailverliebt: Vielleicht lásst sich die vorhandene Technologie ja noch für einen Tourismus-Simulator verwenden. = 


LEIPZIGER MESSE 


Messen nach Maß! 


V 


4 TAGE HELMPFLICHT 


2 1 --24. па. ов WWW.GC-GERMAN Y.COM 


WILLKOMMEN AUF EUROPAS GRÖSSTER ERLEBNISMESSE FÜR GAMES & INTERAKTIVE UNTERHALTUNG IN LEIPZIG 


Dame 
Spiele 


GAMES CONVENTION 


Offizielle Medienpartner: EUR®&GAMER сатєс̧магкт 


Gemeinsam in die Schlacht: Der Koop-Modus verspricht durch Challenges, Erfahrungspunkte und Perks enormes Spaß-Potenzial. 


Das neue Call of Duty spielt erneut im Zweiten 
Weltkrieg, was aber packender sein könnte, als ihr erwartet! 


Die Jungs von 
Treyarch sind sauer. Mit Call of 
Duty 3 haben sie vor zwei Jah- 
ren nicht gerade den allerbesten 
Shooter abgeliefert und dann 
musste ja unbedingt Infinity 
Ward kommen und alles so viel 
besser machen. Call of Duty 4: 


Modern Warfare ist derzeit ohne 
Frage der absolute Genrekönig 
und machte die Serie durch das 
neue, moderne Setting endlich 
wieder spannend. Im fünften Teil 
geht es dennoch zurück in den 
Zweiten Weltkrieg und obendrein 
kommt das Game von Treyarch, 


Feuer frei: Mit dem Flammenwerfer auf dem Rücken geht ihr ein hohes Risiko 
ein, schließlich reicht ein Treffer in den Tank und ihr habt ein Problem. 
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das kann ja eigentlich gar nicht 
gut gehen. In dieser Art reagier- 
ten so ziemlich alle Spieler und 
auch Journalisten auf die An- 
kündigung von World at War und 
deshalb fühlen sich die Jungs von 
Treyarch auch grade ganz schón 
vor den Kopf gestoßen. Ihre Plà- 
ne für das Spiel sind schlieBlich 
ehrgeizig. Producer Noah Heller 
bringt es auf den Punkt: ,Wir 
wollen den besten Weltkriegs- 
shooter aller Zeiten machen und 
wir wollen das Genre revolutio- 
nieren!“. Doof nur, wenn einem 
das keiner glauben will. Deshalb 
lud Activision nach London, wo 
uns der Titel erstmals live und in 
Bewegung gezeigt wurde. 


SAVING PRIVATE RYAN 

Auf den ersten Blick sieht World 
at War genauso aus wie der 
dritte Teil. Der Spieler hält eine 
historisch akkurate Waffe in den 
Händen und ein Kompass in der 


CALL OF DUTY 
WORLD AT WAR 


unteren linken Bildschirmecke 
zeigt die Missionsziele als gol- 
dene Sterne an. Die erste Über- 
raschung gibt es bereits in der 
ersten Spielminute, wo man in 
japanischer Gefangenschaft der 
Folterung und Hinrichtung eines 
Kameraden hilflos zusehen muss. 
Kurz darauf eilt jedoch Rettung 
herbei, drückt euch eine Knarre 
in die Hand und die Hólle bricht 
los. Was dann folgt, ist abwechs- 
lungsreiche, beeindruckende 
und unterhaltsame Shooterkost. 
Brennende Hütten spiegeln sich 
in der Brandung, Stege brechen 
im Gefecht zusammen, Gegner 
stürzen panisch durcheinander. 
Auf Basis der CoD4-Engine schuf 
Treyarch einige wirklich hübsche 
Kulissen und ihr steckt mittendrin 
und kämpft euch durch brennen- 
de Trümmer in den nächtlichen 
Dschungel. Auf dem Weg dahin 
gibt es immer wieder geskriptete 
Sequenzen. Da rennt beispiels- 
weise ein brennender Gegner auf 
einen eurer Kameraden zu und 
reiBt ihn mit in den Tod. Wenn 
ihr rechtzeitig eingreift, gibt es 
eine Trophäe zur Belohnung. 
Sie trägt den Namen „Saving 
Private Ryan“ – die Jungs von 
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Alle Bilder: Activision 


Treyarch sind anscheinend große 
Fans diverser Kriegsfilme. Doch 
packend inszeniert waren auch 
andere Spiele in der Serie. Was 
macht World at War nun anders? 
Kurz zusammengefasst lautet 
die Antwort: Koop-Modus, Pa- 
zifik-Kampagne und Flammen- 
werfer. Warum diese Punkte aber 
tatsächlich frischen Wind ins 
Genre bringen, braucht etwas 
Erklärung. 


EIN VÖLLIG NEUER GEGNER 

Fangen wir beim Setting an 
- Call of Duty: World at War wird 
euch in die Rolle eines US-Sol- 
daten im Pazifikkrieg versetzen. 
Außerdem werdet ihr von Müt- 
terchen Russland in den Feld- 
zug gen Berlin geschickt, davon 
zeigte Treyarch jedoch bislang 
noch nichts. Vielmehr wurde das 
Team nicht müde, die Beson- 
derheiten des Kriegs gegen die 
Japaner zu betonen. Hier stan- 
den die US-Truppen schließlich 
einem Feind gegenüber, der bis 
zum Ende kämpfte, für den Ka- 
pitulation nicht in Frage kam 
und der völlig neue Kriegstak- 
tiken benutzte. Im Spiel sollt ihr 
euch deshalb nie wirklich sicher 
fühlen. Eure Gegner können im 
Gras versteckt lauern oder euch 
per Scharfschützengewehr von 
einer Baumkrone aus ins Visier 
nehmen. Ständig müsst ihr mit 
Hinterhalten rechnen, was uns 
die Entwickler dann auch im 
Spiel demonstrierten. Nach eu- 
rer Flucht aus dem Camp landet 


ihr im tiefsten Dschungel, wo es 
außer dem Mondlicht keinerlei 
Beleuchtung gibt. Alles scheint 
still, doch dann löst einer eurer 
Kameraden eine versteckte La- 
dung aus, durch die eine Leucht- 
kugel die Lichtung erhellt. Plötz- 
lich seid ihr nicht mehr allein, von 
allen Seiten stürmen Soldaten 
auf euch zu - dann wurde die 
Demo leider abgebrochen. 

Ob dieser neue Gegner wirk- 
lich solch einen spielerischen 
Unterschied macht? 
können wir so früh nur schwer 


Darüber 


urteilen. Für einige spannende 
Szenarien taugt das Setting aber 
allemal und wenn eure Gegner 
mal nicht — wie sonst üblich - nur 
hinter Kisten Deckung suchen 
und euch ansonsten frontal an- 
greifen, dann ist das doch eine 
erfreuliche Abwechslung. 


FEUER MIT FEUER 
BEKÄMPFEN 

Die erbarmungslosen Japaner 
zum Feind zu haben, sorgte im 
Pazifikkrieg nicht nur für eine 
völlig andere Kriegserfahrung, 
sondern auch für eine gänz- 
lich andere Kriegsführung. Es 
musste eine Waffe her, die dem 
Gegner die Deckung nimmt, die 
abschreckt und unheimlich effi- 
zient ist. Kurzum - her mit dem 
Flammenwerfer! Damit hatten 
die US-Truppen damals ein 
probates Mittel gegen die Bun- 
kersysteme der Japaner und ihr 
erhaltet im Spiel eine überaus 


mächtige Waffe. Mit der könnt 


Licht aus: Ganz so stimmungsvoll wird das Spiel aus der Ego-Sicht dann leider 
doch nicht sein. Dennoch sind die Dschungel-Levels eine tolle Abwechslung. 


www.playdrei.de 


PS3 


Krass inszeniert: Das Spiel zeigt den Krieg, wie er wirklich war und spart nicht 
mit Schock-Momenten wie diesem: Euer Kamerad wird vor euren Augen gefoltert. 


Packende Szenen: Wenn alles gut läuft, könnte das Spiel wie ein mitreißender 
Film wirken. Genügend tolle Vorlagen hat Hollywood ja produziert. 


Viele Explosionen pro Minute: Die Gefechte sind serientypisch bombastisch 
inszeniert. Die CoD4-Engine steht World at War wirklich gut. 
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INTERVIEW 


y; % 
Noah Heller 


Noah Heller und Richard Farrelly 


Richard Farrelly 


lieBen sich nach 


der Prásentation bereitwillig von einer ganzen Horde 
Journalisten mit Fragen löchern. Schön zu sehen: 


Bei manchen Themen redeten sie sich richtig in Rage. 


Die Jungs meinen es wirklich ernst! 


Was könnt ihr uns zur PS3-Version 
verraten? Gibt es spezielle Features 
oder gar SIXAXIS-Support? 

Noalı Heller: Das Tolle an Infinity 
Wards CoD4-Technologie ist, dass wir 
damit auf allen Plattformen simultan 
arbeiten können. Bezüglich der 
PS3-Version können wir noch nicht 
sagen, ob wir SIXAXIS-Support bieten 
werden. Wir haben jedoch ein großes 
PS3-Team, die nichts anderes tun als 
die PS3 zu leben, zu atmen und zu 
essen. Na ja, metaphorisch zumindest. 
Diese Jungs sorgen dafür, dass ihr 
das bestmögliche Erlebnis genießen 
könnt. Es wird spezielle Effekte und 
Anpassungen für die PS3 und natürlich 
auch Rumble-Unterstützung geben. 


Und eine riesige Installations- 
Datei, gell? 


ller: Wir werden unser Bestes 


geben, schließlich wissen wir, was die 
Spieler da draußen wollen. Außerdem 
wollen wir sichergehen, dass der 
Online-Modus so reibungslos wie 
möglich läuft. 


Ni Hel 


Gut zu hören! Doch inwiefern wird 
sich das Spiel anders anfühlen? 
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Gibt es binis eine neue KI? 


Richai /: Wir haben damit 
angefangen, sci die Kl von CoD4 
zu benutzen. Dann haben wir ihr 
Verhalten an das der Japaner im Pa- 
zifikkrieg angepasst. Das Ergebnis ist 
mindestens so gut wie das in Modern 
Warfare, nur dass euch der Feind 
jetzt viel öfter überfällt, sich tot stellt, 
auf Bäume klettert oder vor eurem 
Flammenwerfer flieht. 


CT 
а! 


Моаћ Heller: Wenn ihr euch euren 
Bildschirm vorstellt, war es bislang im- 
mer so, dass ihr in die Bildschirmmitte 
feuern musstet. Manchmal kamen 
Gegner auch von der Seite, doch immer 
gab es diesen zentralen Feuerbereich. 
Jetzt können die Gegner auf Bäume 
klettern oder sich eingraben — so gibt 
es auf einem viel größeren Bereich des 
Bildschirms Gefahren für euch, was 
das Spielgefühl deutlich verändert. Es 
ist toll, dass die Spieler jetzt auf eine 
ähnliche Weise spielen müssen wie die 
Marines damals im Pazifik gekämpft 
haben. Bislang waren Baumkronen 

in keinem Shooter eine Gefahr und 

ich habe so viel Spaß daran, den 
Spieltestern zuzusehen, wie sie beim 
ersten Schuss eines Scharfschützen 

in einem Baum sterben, weil sie hier 
keine Gefahr erwarten. 


Klarer Fall für den Flammenwerfer! 
Wird denn im Spiel alles brennbar 
sein? 


eller: So viel wie móglich. Das 
Spiel würde nie fertig werden, würden 
wir alles brennbar und kaputtbar 
machen. Aber wo es das Gameplay 
unterstützt, bauen wir es ein. Da 

wäre etwa das brennbare Gras. In 

den Mehrspielermaps ist das zum Teil 
mannshoch, weshalb es eine gute Idee 
ist, diese Deckung wegzubrennen. 


Euer Spiel ist mal wieder im Zwei- 
ten Weltkrieg angesiedelt. Werden 
wir also den D-Day, den Angriff 
auf Pearl Harbor und Stalingrad 
erleben? 


Davon werdet ihr nichts zu Se 
bekommen. Diese Sorte Spiel wollen 
wir nicht mehr machen. Wir haben 
viele Weltkriegsspiele gemacht und 
diesmal hatten wir so viel Zeit wie 
noch nie — zwei Jahre. Call of Duty 4 
hat die Messlatte natürlich hoch gelegt 
und keiner traut uns zu, danach noch 
ein tolles Spiel im zweiten Weltkrieg 
zu machen. Aber glaubt an uns! Wir 
werden ein großartiges Spiel abliefern. 
Wir werden Geschichten erzáhlen, 

die ihr noch nicht kanntet und euch 
diesen Krieg in einer Weise zeigen, die 
ihr noch nie gesehen habt! Wozu noch 
einmal der D-Day? Den haben wir 
schon erzáhlt und dieser Krieg steckt 
voller Geschichten, die noch nicht 
erzáhlt sind. Dieser epische Konflikt, 
der die ganze Welt umspannte, birgt 
so viel. Wozu also noch einmal Pearl 
Harbor? Das hatten wir schon. Wir 
erzáhlen euch dafür von Schlachten, 
bei denen am Ende nahezu kein 
japanischer Soldat mehr lebte, oder 
von der Schlacht in Okinawa, die auf 
japanischem Boden stattfand. Ihr 
werdet von Tunnel zu Tunnel hasten 
und um jeden Meter kämpfen. Auf der 
russischen Seite werdet ihr die Macht 
der russischen Armee erleben aber 
auch ihre Bereitschaft, die eigenen 
Männer zu opfern. Da wird ein Hügel 
eingenommen, indem einfach nur 
immer mehr Männer ins Verderben 
geschickt werden. Ihr werdet über die 
Leichen eurer Kameraden kriechen 
müssen, Hauptsache, es geht Richtung 
Berlin! Diese Geschichten wollen wir 
erzählen! 


Könnte euer Spiel schon irgend- 
wie als Antikriegsspiel durchge- 
hen? Schon Modern Warfare bot 
einige wirklich schockierende 
Momente. 


1 Wenn ihr ein Spiel 
zockt, das alle eure Erwartungen 
erfüllt, ist das ziemlich langweilig. 

Wir wollen das Genre neu definieren. 
Wir wollen alle möglichen Reaktionen 
bei den Spielern erzeugen: „Woah, 
das habe ich jetzt nicht erwartet!“ 
oder: „Hey, ist so was damals echt 
passiert?“. Und wenn man sich dann 
informiert, wird man herausfinden, 
dass da wirklich grausame Dinge 
geschehen sind. 


N H, 
Voah Heller 


: Nehmen wir etwa den 
Flammenwerfer. Er ist sehr mächtig, 
man kann damit alles verbrennen. 
Doch wir mussten dem Spieler 

auch einen Gegner geben, der diese 
Waffe nötig macht. Wir hatten einen 
Testlevel, in dem die Widersacher 
einfach nur herumstanden, um den 
Flammenwerfer im Spiel zu testen. 
Es war schrecklich, sie einfach so zu 
verbrennen. Wenn euer Gegner aber 
von allen Seiten kommt oder ihr euch 
verfolgt fühlt oder glaubt, in einem 
Hinterhalt zu stecken, dann ist diese 
Waffe angemessen. Wenn wir diese 
menschliche Reaktion erzeugen, 
haben wir unsern Job gut gemacht. 


Vielen Dank für das Gespräch! 
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ihr die Grasflächen abbrennen, 
in denen eure Gegner lauern und 
die kletterfreudigen Scharfschüt- 
zen von ihren Bäumen holen. Die 
Dynamik des Feuers ist lange 
nicht so ausgeprägt wie beim 
Zündel-Streber Far Cry 2, doch 
einmal angezündet verbrennt 
eine Grasfläche nach und nach. 
Dabei springt das Feuer auch auf 
Bäume über und verzehrt Kisten 
oder Zäune. 

Im Spiel werdet ihr neben 
diversen anderen Vehikeln auch 
einen Panzer steuern, der mit 
einem Flammenwerfer ausge- 
stattet ist. Dabei könnt ihr die 
Kiste auch zusammen mit Kum- 
pels besteigen, schließlich gibt 
es jetzt einen Koop-Modus, der 
uns ebenfalls gezeigt wurde. 
Was wir sahen, funktionierte 
wunderbar und verspricht jede 
Menge Spaß - insbesondere, 
da ihr dabei Erfahrung sam- 
meln und euch, ähnlich wie im 
Mehrspielermodus von Modern 
Warfare, in verschiedene Rich- 
tungen könnt. 
Apropos Multiplayer – wir haben 
uns natürlich versprechen las- 
sen, dass das Online-Zusam- 
menspiel diesmal sofort ohne 
große Probleme funktioniert und 


spezialisieren 


der genialen Spielerfahrung des 
Vorgängers in nichts nachsteht. 
Diesmal gibt es übrigens auch 
Fahrzeuge und Boote in den 
Mehrspielerschlachten. 


KÖNNTE WAS WERDEN 

Schafft es Call of Duty: World at 
War mit all diesen neuen Fea- 
tures, die Shooter-Krone an sich 
zu reißen oder gar das Genre zu 
revolutionieren? Das lässt sich 
so früh schwer sagen, schließ- 
lich hat das Spiel gerade erst 
„Hallo!“ zu uns gesagt und sich 
kurz vorgestellt. Das neue Set- 
ting, die recht düstere Erzähl- 
weise, der Koop-Modus und der 
Flammenwerfer sind auf jeden 
Fall willkommene Neuerungen 
in diesem eigentlich ausgereiz- 
ten Genre. Wir sind besonders 
froh darüber, dass die erwach- 
sene Erzählweise von Modern 
Warfare fortgeführt wird. Schon 
deshalb erwarten wir ein deut- 
lich intensiveres Spielerlebnis 
als in Call of Duty 3. Hoffen wir, 
dass Treyarch auch die russi- 
sche Kampagne zum mitrei- 
Benden Erlebnis macht und uns 
den Zweiten Weltkrieg — wie 
versprochen - aus völlig neuen 
Perspektiven zeigt. SST 
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Informationsstopp: Außer diesem Screenshot rückte Treyarch keine Infos zur 
Russland-Kampagne heraus. Sie soll jedoch ebenfalls recht düster inszeniert sein. 


Das ist keine Kokosnuss: Eure Gegner sollen selbstständig auf Bäume klettern 
und euch von dort ins Visier nehmen. Achtet also auch auf die Baumkronen! 
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Feuer und Flamme: Zückt ihr den Flammenwerfer, nehmen die Gegner auch mal Reißaus. 
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MEINUNG 


Es ist schon etwas unfair. 
Nachdem Infinity Ward die 
Messlatte unverschämt 
hoch gelegt hat, traut nie- 
mand Treyarch zu, dieses 
Niveau erneut zu erreichen. 
Doch das Team hat zwei 
Trümpfe in der Hand. Zum 
einen bekommen sie mit 
der CoD4-Engine eine wirk- 
lich ausgereifte Technologie von Infinity Ward 
gestellt und zum anderen wurde wieder der 
Zweite Weltkrieg als Thema gewählt. Hier kennt 
sich das Team besser aus als irgendwo sonst. 
Daher rechne ich auch mit einem Maximum 

an Authentizität und Atmosphäre. Jetzt muss 

nur noch das Missionsdesign stimmen und die 
Mehrspielermodi sowie der Koop-Modus rocken. 
Das mag zwar nicht revolutionär sein aber kann 
hoffentlich prächtig unterhalten. 


ENZER 
НегѕќеПег:. ........................ Activision 
Entwickler,, Treyarch 
Termin. susanne nenn ne 2008 
WERTUNGSTENDENZ 
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Kämpfer 


Namco Bandai lässt 
sich nicht lumpen 
und schickt die 
Créme de la Creme 
in die Next-Gen- 
Kampfarena. Hier 
ist eine Liste der 
bislang bekannten 
Kämpfer in alphabe- 
tischer Reihenfolge. 


Angol Fear Scheharazade 
Astaroth Seong Mi-na 
Cassandra Setsuka 
Cervantes Siegfried 
Darth Vader Taki 

Talim 

The Apprentice 

Tira 
Lizardman Voldo 
Maxi Xianghua 
Mitsurugi Yoshimitsu 
Nightmare Yun-Seong 
Raphael Zasalamel 
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Mann, oh, Mann, freue 

ich mich auf die fertige 

Version. Wenn mich diese 

zugegeben magere Vor- 

schau-Version mit lediglich 

vier Charakteren und vier 

Kampf-Arenen schon stun- 

denlang an den Controller 

fesselte, möchte ich gar 

` nicht wissen, wie mich das 

fertige Spiel flashen wird. Mit dem Kampfsystem 
ist es wie mit dem Fahrradfahren: man verlernt 
es nicht. Nach einer extrem kurzen Eingewöh- 
nungsphase habe ich Maik, Toni (Anm. Toni: Ja, 
ја, mit dem nO0Ob-Charakter Mitsurugi kann ја 
jeder rumschnetzeln!) und Sebastian dermaßen 
nass gemacht, dass ich fast schon ein schlechtes 
Gewissen hatte. Aber nur fast. Vorbereitung ist 
bei den bevorstehenden Online-Matches aber 
auch bitter nötig, denn wer weiß, auf wen ich im 
PlayStation Network treffe. Vielleicht auf euch?! 
Ich bin auf jeden Fall gespannt, ob das neue 
Gameplay-System wirklich genug frischen Wind 
in die Serie bringt und nicht nur ein oberfláchli- 
cher Versuch ist, uns Innovationen vorzugaukeln. 
Der Test in der náchsten Ausgabe wird es zeigen. 


> DATEN 


Hersteller: Ubisoft 
Entwickler: Project Soul 
Termin: 31. Juli 2008 
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"et HILL: HOMECOMING 


It's coming home, its coming home - mit dem fünften Teil der Serie 


Action-Adventure > Schus- 
ter, bleib bei deinen Leisten! Das 
scheint sich Konami beim Next- 
Gen-Debüt der Silent Hill-Reihe 
gedacht zu haben, denn die Story 
erinnert stark an das hervorra- 
gende Silent Hill 2. Ihr schlüpft in 


die Rolle von Alex Shepherd, sei- 


nes Zeichens Soldat und seelisch 
schwer gebeutelt. Da ihm immer 
wieder Albtráume den Schlaf 


rauben, wird er vom Schlachtfeld 
nach Hause geschickt. Doch das 


A 


Spiel wäre kein Silent Hill, wür- 
de Alex sein Heimatstädtchen 
Shepherd’s Glen so vorfinden, 
wie er es verlassen hat. Statt 
ländlicher Idylle wird er von di- 
cken Nebelschwaden, grotesken 
Monstern und seiner geistig ab- 
wesenden Mutter empfangen. 
Darüber hinaus ist sein kleiner 
Bruder verschwunden und auch 
sein Vater kam von der Suche 
nicht zurück. Letztendlich landet 


Alex dann in Silent Hill, dem PE 
, " .=7 


wird erstmals PS3-Besitzern das Gruseln gelehrt. 


spenstigen Ort, zu dem es immer 
wieder traurige „Gestalten zieht, 
die von einem großen Verlust ge- 
plagt werden – Sei es Jason Sun- 
derland in Teil 2 oder nun Alex. 


KÄMPFERISCH WIE NIE 
Optisch und atmosphärisch- will 


Silent Hill: Homecoming nichts _ 


anbrennen lassen. Schließlich gibt 


es wieder einen, -Rauschfilter, der 


Alex: Horrortrip noch unwirklicher 
scheinen lässt, und wieder tappt 


ihr oft im Dunklen — diesmal halt 
mit besserer Beleuchtung und 
in detaillierteren Umgebungen. 
Wirklich schön scheint der Titel 
jedoch nicht zu werden, das war 
aber ohnehin nie-eine Stärke der 
Serie. Viel besser ist sie im Gru- 
selbereich aufgestellt, wofür auch 
diesmal die unwirklichen Szena- 
rien.und die bizarren Gegner sor- 
gen dürften. Ihr trefft beispiels- 
weise auf gehäutete Hunde sowie 
gesichtslose Krankenschwestern 


. Do it yourself: Die Axt im Hause erspart die teuren Ghostbusters. 
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Alle Bilder: Konami 


und es gibt ein Wiedersehen mit 
dem Pyramiden-Kopf. Der über- 
mächtige Koloss mit der Riesen- 
klinge sorgte schon in Silent Hill 
2 für panisches Wegwerfen des 
Gamepads. Diesmal steht ihr in 
den Auseinandersetzungen je- 
doch besser da, schließlich ist 
Alex Soldat und kennt sich mit 
allerlei Waffensystemen und Nah- 
kampftechniken aus. Dadurch 
werdet ihr in den Kämpfen weit- 
aus mehr Möglichkeiten haben 
als je zuvor. Ihr könnt Kombos 
aus schnellen und langsamen An- 
griffen entfesseln, verschiedene 
Konter-Moves vollführen, Angrif- 
fen ausweichen oder zu vernich- 
tenden Finishing-Moves anset- 
zen. Hoffentlich leidet durch den 
wehrhafteren Protagonisten die 
Atmosphäre nicht, schließlich war 
es ja bisher stets der Reiz, dass 
sich ein ganz normaler Mensch 
mit den grotesken Kreaturen an- 
legen musste. Kann man sich in 
der Rolle eines Soldaten wirklich 
fürchten? 


IST DIE SERIE 

IN GUTEN HÄNDEN? 

Das Entwicklerteam ist jeden- 
falls voller Eifer dabei, den An- 
sprüchen der Fans Genüge zu 
leisten. Gar nicht mal so leicht, 
schließlich konnten die letzten 
Ableger der Serie nicht vollends 
überzeugen. Außerdem ist The 
Collective ein Studio ohne gro- 
Be Referenzen und konnte mit 
der letzten Produktion – The Da 
Vinci Code — wenig Reputation 
sammeln. Doch wir sind mal 
optimistisch, denn offensichtlich 
besinnt man sich im neuesten 
Gruselabenteuer vieler alter Tu- 
genden. Die etwas triste Optik 
geht dank des Themas sicherlich 
okay und die Atmosphäre sollte 
unheimlich genug zu sein, um 
euch immer wieder erschrecken 
zu lassen oder viel schlimmer: 
bei euch einfach nur panische 
Angst zu erzeugen. Ob dazu je- 
doch die neue Fokussierung auf 
die Kämpfe passt? Das werden 
wir erst beim ausführlichen An- 
spielen herausfinden - falls wir 
uns dabei nicht zu Tode gruseln. 
Oder einschlafen. SST 
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— Bis aufs Gesicht ganz okay: Wie üblich ist das Gegnerdesign sehr speziell. 


„Hoffentlich leidet durch den Protagonisten 
die Atmosphäre nicht. Kann man sich in der 
Rolle eines Soldaten wirklich fürchten?“ 


` Vermisst: Anscheinend sind in Shepherd’s Glen viele Einwohner verschollen. 


MEINUNG 


Ich persönlich halte Silent 
Hill 2 nach wie vor für 
den Höhepunkt der Serie. 
Der Horror bestach dabei 
vor allem durch seine 
Subtilität. Wenn das Radio 
zu rauschen begann oder 
unheimliche Geräusche 
zu hören waren, war mein 
Puls schnell bei 180 — ohne 
dass ich wirklich erschreckt wurde. Solche 
Momente waren meisterlich ins Spiel integriert 
und ich hoffe sehr, dass das neue Entwickler- 
team auch diesmal subtilen Schrecken in das 
Spielerlebnis einflieBen lásst. Das deutlich 
ausgebaute Kampfsystem lásst jedoch ein eher 
actionlastiges Gameplay erahnen. Andererseits 
lassen mich die vielen Parallelen zu Silent Hill 
2auf einen würdigen Next-Gen-Nachfolger 
hoffen. Hach, diese Ungewissheit! Das ist ja fast 
so schlimm wie das rauschende Radio oder die 
Geräusche, die Maik beim Essen macht. Tja, da 
hilft wohl leider nur Dàumchen drehen. 


Hersteller: Konami 
Entwickler: The Collective/Konami 
Termin: Herbst 2008 


WERTUNGSTENDENZ 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 
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"Koch Media 


E 


Masse will Ascaron auch spielerische Klasse bieten. 


Rollenspiel > Wenn etwas in 
Deutschland hergestellt wird, dann 
liegen meist Begriffe wie „Qualität“, 
„Tradition“ oder auch „Viel zu teuer!“ 
nahe. Da Games in der Regel einen 
Einheitspreis haben, sind deutsche 


Spiele besonders spannend. Lei- 
der wird das Gros der deutschen 
Spiele für den PC entwickelt, wes- 
halb es auf jeden Fall spannend 
ist, wenn es ein solches Projekt 
auch auf die PS3 schafft. Im Fall 


Д 


deel .. ‚Reich an Mineralien: Dieser Golem 


von Sacred 2 wird dabei nicht ge- 
kleckert, sondern richtig geklotzt. 
Besser als die 360-Version soll 
das Spiel auf der PS3 aussehen 
und außerdem gleich mal in voller 
1080p-Auflösung laufen. Wir hat- 
ten die Gelegenheit, weltexklusiv 
einen ersten Blick darauf zu werfen 
und ein paar Bösewichte mit un- 
serer Klinge bekannt zu machen. 


“ЧЫ einer der Endbosse und eure 


|... Feuerwand ist ihm herzlich egal. 
Ke, 


» /, 
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. Ist ihr nicht kalt? Als Seraphim 
seid ihr äußerst sexy unterwegs. 
Tja, es ist halt ein Fantasy-Setting. 


SPASS MIT ZAHLEN 


. Großer Brocken: Dieses Riesen- 
weichtier lässt euren Spielcharakter 
winzig erscheinen. 
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MEINUNG 


Es ist schon beeindru- 

ckend, mit welchem 

Ehrgeiz die Entwickler an 

das Projekt herangehen 

und welche Ausmaße das 

Spiel inzwischen ange- 

nommen hat. Ich habe den 

Vorgänger bereits gemocht 

und freue mich über all die 

Neuerungen und die schi- 

cke Optik des Actionrollenspiels. Zudem steht 
der Titel auf der PS3 ohne viele Konkurrenten 
da. Doch bevor ich hier nur lobe, möchte ich die 
Entwickler ermahnen, für eine fesselnde Story 
und spaßige Quests zu sorgen. Denn wenn das 
Monsterkloppen zur Routine wird, verliere ich 
ganz schnell den Spaß — Full-HD hin oder her! 


INFOS 


Hersteller: . . "—— Koch Media 
Entwickler: ‚++. Аѕсагоп 
Termin: А e . November 2008 


WERTUNGSTENDENZ 


10% 20% 30% 


INTERVIEW 


PLAYS IM GESPRÄCHLMIT 


Daniel Dumont 


Konsolen zu veröffentlichen? 


© Die ersten Ideen dazu hatten wi 


2D und 3D hätte technisch auf Onso : 


auch nicht so gut funktioniert. Doch uns T ‘sich die User sowohl für PVE als auch fü 


war immer klar, dass sich das action= 
orientierte Spielprinzip von Sacred sehr 
gut für Konsole eignet. Zwar muss man 
Steuerung und Interface umbauen, aber 
dafür wird das Spielgefühl direkter. 
Neben den Kämpfen sind auch Erkun- 
den, Jagen und Sammeln für Konsole 
bestens geeignet. 


Fünf der wählbaren Charakterklas- 
sen sind brandneu. Wie seid ihr auf 
Inquisitor und Co. gekommen? 

Das war ein sehr kreativer Prozess, der: 
sich auch über einige Monate hinzog. Es 
kamen Ideen aus der Community und 


uM 
Auf jeden Fall Wwird'es Шишиктер 


PVP treffen können. “ | ut" 


Ма US 


War es schwierig für euch, das Spiel 
während des Entwicklungsprozes- 
ses auf die PS3 zu bringen? Ist die 
Konsole wirklich so schwierig zu 
beherrschen ‚wie ei behauptet? 


"verständlich ist, Als Wir die 'Grafikenginer t 3 
- entwickelten, wussten wir beispiels: ` 
weise, dass es eine ganze Weile dauern J- 


würde, bis die Renderpipeline das erste 
Mal richtig durchläuft und ma man ein 


vernünftiges Bild der Spielansicht sieht. 


aus dem Team, welche sich dann zu den == Doch wir haben uns verschätzt, denn es 


fünf neuen Helden verdichteten.Dabei dauerte deutlich langer als erwartet. ўз 
wollten wir wieder einen ausgewogenen > Le 


Mix an interessanten und neuen Cha- 
rakteren bieten. Einige Ideen erwuchsen 
aus dem Spiel von Sacred 1 selbst, 


N 


Spiel seid ihr besonders stolz? = 
Mir fallen auf Anhieb zwei Dinge ein; 


andere lehnen sich an Vorbilder aus zum einen da MI ente Background: 


Büchern, Comics oder Spielfilmen an. 
Nachdem die Charaktere an sich® %® 
feststanden, wurde noch sehr onge ap 
den einzelnen Eigenschaften gefeilt. ^ 
Besonders spannend dabei war, dass 
wir pro Held drei spielerische Themen 
umsetzen konnten, da wir jedem Helden 
drei eigene Aspekte verpassen wollten. 
Meist ein eher guter Aspekt, ein dunkler 
Aspekt und ein neutraler. So konnten wir 
jeden Charakter auch spielerisch quasi 
von mehreren Seiten betrachten. 


War es schwierig, die Steuerung auf 
die wenigen Tasten des Gamepads 
anzupassen? 

Wir haben uns überlegt, wie sich 
ähnliche Spiele auf Konsole steuern und 
haben die Steuerungslogik entspre- 
chend angepasst. So láuft der Held in 
die Richtung, in die man drückt und 
aus den verschiedenen Slot-Typen für 
Tránke, Waffen und Kampfkünste wur- 
den auf der PS3 die frei definierbaren 
Multi-Slots. 


Jetzt DIE klassische PS3-Frage: Wird 
es in irgendeiner Form SIXAXIS-Un- 
terstützung geben? 

Wir haben darüber nachgedacht, aber 
ehrlich gesagt ist uns noch keine gute 
Idee gekommen, die spielerisch Sinn 
macht. Vielleicht haben eure Leser eine 
tolle Idee, die setzen wir dann um. 


Hier haben die "e 
= eine tolle Агре! geleistet. 


beispielsweise ir eine те Stadt gehe un: "und 
durch ein Fenster schaue und dann die 
vielen Details im Innern sehe, frage ich 
mich immer wieder, wann das alles 
geladen wurde. 

Zum anderen unser Mehrspielermodus, 
bei dem ich selbst wáhrend eines 
Singleplayer-Spiels bis zu drei weitere 
Helden in meine laufende Kampagne 
einladen kann. 


Und was konntet ihr nicht verwirkli- 
chen – so sehr ihr auch wolltet? 

Da fallen mir auch gleich zwei Dinge 
ein. Zum einen die bereits angesproche- 
nen Arenen für PVP- und PVE, die wir 
zusätzlich zum normalen PVP-Modus 
anbieten wollen. Zum anderen eine 
verrückte Idee, die wir den Gauntlet-Mo- 
dus nennen. Dabei geht es darum, vier: 
Spieler an einer Konsole zuzulassen. 
Damit nicht permanent ein Spieler in 
seinem Inventar oder so rumfummelt 
und dadurch der Spielfluss für die ganze 
Party gestört wird, müssen wir uns noch 
ein paar Dinge überlegen, daher ist 

das leider nicht mal eben so gemacht. 
Aber wer weiß, vielleicht kommt der 
Gauntlet-Modus kurz nach Release als 
Download ... 
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A 
Auf welches reli etail im ONE 


Age: 26 sprenge natürlich nicht. Aber 
Beruf: Busfahrerin ich sehe gerne Männern zu, die 
Wohnort: Köln Sachen in die Luft jagen. Das 

d ist einfach heiß. Es ist so, als 
Auf welchen Männertyp würde der Mann zu dir sagen 
stehst du? „BÄM, Lady, ich zerstöre dich 


E pos Soldaten. Wenn mit meiner explosiven Liebe!” 
Männer eine Uniform und прича тајне ка ве. 


richtig große Waffen tragen, 
ist das wahnsinnig heiß. Wenn 
ich so eine schicke Uniform 
sehe, überkommt mich ein 
grenzenloses Verlangen, sie so Wie sehen deine 

richtig schmutzig zu machen. Zukunftspläne aus? 


Welche Hobbies hast du? Ich sehe meine Zukunft in 


Ich liebe Gold. Ringe aus Gold, der Ames: Айе Зад) SU 
Gabeln aus Gold, Miniatur- |mmer, wie süß meine Stimme 


hündchen aus Gold, Haupt- klingt. Die Funkzentrale der 
sache Gold. Ich sehne mich Armee - das wäre genau mein 
nach einem Mann, der meine Ping. Außerdem könnte ich so 
jede Menge total männliche 
Soldaten treffen und bei 
heißen Explosionen zusehen. 


Was kannst du gar nicht ab? 
Männer, die nicht gerne Sachen 
in die Luft sprengen. 


goldenen Träume erfüllen kann. 
In meinem Leben soll alles 
aus Gold sein. Sogar meine 
Unterwäsche. 


Hast du ein Lieblingsbuch? 

Im Moment lese ich gerade 
"Der Einsame Soldat‘. Ein Soldat 
verliebt.sich mitten im Krieg Ж, с: 
in eine’ Stripperin aus einem ST" 
fernen Land Wegen desKrieges 
&. verbietet ihre Familie ihr jeden 
Kontakt zu ihm. 


Was macht dich an? 

Explosionen. Ich stehe auf 
Explosionen. Diese Energie 
macht mich total an. Ich selber 


WILLKOMMEN IN SCHLECHTE! TER GESELLSCHAFT 


Nu = 
Spiele nach deinen eigenen Regel Nutze taktische been und sprenge.fast alles in.die "Luft. u t 
Nimm dir, was du brauchst; mit di einer engsten und unmoralischsten Freunde.” 
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MEINUNG 


в PETER HANTSCHE 


Das Gameplay rockt. 

Die Verformung der 
Umgebung verleiht den 
Feuergefechten mit euren 
Pixelfeinden taktischen 
Tiefgang – Schadenfreude 
inklusive. Leider erscheint 
das Design so eigenständig 
wie das Konzept einer 
neuen Castingshow: zu 
platt und frei von Wiedererkennungswert. Die 
Geschichte glänzt dagegen mit einer konsequent 
(pessimistisch) weitergedachten Version heuti- 
ger Ethik- und Umweltprobleme. Damit Fracture 
nicht trotz Mut zur Innovation in einer ähnlichen 
Schublade verschwindet wie zum Beispiel 
Project: Snowblind, bleibt zu hoffen, dass das 
Prinzip auch in der finalen Version überzeugt. Ich 
persönlich freue mich darauf, der Republik von 
Pazifika wörtlich den Boden unter den Füßen 
wegzuziehen. 


AEN 
= DATEN 
Hersteller: ......................... LucasArts 
Entwickler: .... aaau Day 1 Studios 
Termin... Herbst 2008 
WERTUNGSTENDENZ 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100 
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Wi Uninspiriert: Der Held Mason Briggs sieht aus wie die weich gespülte Weißbrotversion des UT3-Protagonisten. 


FRACTURE 


Red Faction 2 für Fortgeschrittene — abreiBen, auf- 
schütten, umwálzen, anheben, abtragen. In diesem 
Spiel wird die Umgebung zu Wachs in euren Händen. 


Action > 2161: Die USA zerfal- 
len aufgrund von Katastrophen 
und ideologischen Differenzen in 
zwei neue Lager. Im Westen liegt 
die „Republik von Pazifika“. Der 
Osten der nun getrennten Staaten 
von Amerika hört auf den Namen 
„Atlantische Allianz“. Besonders 
gegensätzlich beantworten bei- 
de Fraktionen die Frage nach der 
Zukunft der Menschheit. Während 
erstere genetische Manipulationen 
zur Verbesserung der Überleben- 
schancen im desolaten Ökosys- 


tem Erde anwendet, betrachtet 
die Allianz diesen Ansatz als Blas- 
phemie und schwört stattdessen 
auf die Verbindung von Mensch 
und Maschine. Im nunmehr un- 
abwendbaren Bürgerkrieg kämpft 
ihr in der Rolle des Sprengstoffex- 
perten Mason Briggs aufseiten der 
Technikjünger. 


UND ES ERHOB 

SICH EIN HÜGEL 

Auf der Gameplay-Habenseite des 
Titels steht, dass ihr keine Umge- 


E Praktische Genetik: Im Vordergrund ein Supersoldat der Republik von Pazifika. 


~ ~ 


= 
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bung so hinnehmen müsst, wie sie 
euch die Programmierer vor die 
Nase setzen. Statt wie üblich De- 
ckung zu suchen, erzeugt ihr diese 
einfach selbst. Gegner verschan- 
zen sich auf einer schier unein- 


nehmbaren Festungsmauer? Die 
per „Terrain Deforming“-Wumme 
geschaffene Rampe sorgt für ein 
angenehmes Erstürmen des Walls. 
Kein geeigneter erhöhter Scharf- 
schützenpunkt für einen gediege- 
nen Hinterhalt in Sicht? Einfach auf 
die Schnelle selbst formen. Warum 
nicht eine lästige Feindeshorde 
via „Schwarzes Loch“-Granate in 
die ewigen Jagdgründe schicken? 
Oder ganz klassisch den Weg 
durch eine Mauer freisprengen? 
Mason hinterlässt keinen Ort so, 
wie er ihn vorfand. 


ALLERWELTSGESICHT 

Der Spielablauf wirkt erfrischend 
innovativ. Das gilt leider nicht für 
das Design. Die Optik ist zwar 
zeitgemäß, aber weder die Gestal- 
tung der Charaktere noch die der 
Waffen oder Umgebungen punk- 
tet mit eigenem Flair. Alles wirkt 
austauschbar, detailarm und aus 
Bekanntem zusammengestückelt. 
Vor lauter Spaß am „Umdekorie- 
ren“ der Levelarchitektur rückt 
dieser Aspekt aber schnell in den 
Hintergrund. PH 
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Alle Bilder: Lucas Arts 
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PS3 


TOMB RAIDER UNDERWORLI 


In ihrem kommenden Abenteuer verschlágt es die 
Action-Archáologin auch auf den Grund des Meeres. Wir schnorchelten mit. 


at^ 


ч 


i "Kopfnuss: „Drei riesige drehbare linear aufgebaut als in Legend. Im 
5 S oes versperren den * gezeigten Abschnitt wiegen sich K 
ie Silhou-® „weg ins Innere. Rein zufällig feh- Algen in der Strömung und fluo- 
mütlich und schauten gespannt tte einer überflut len auch noch an zwei der Tor-Ele- _ reszierende Quallen leuchten den 
Sven Liebold von Eidos über FO Tiefe | Lara dort ` mente die Hebel. Diese findet тап ` Weg. Doch die Idylle W^ " 
Schulter, wie er mit Lara von ihrer. zu f lásst "sich Sven іп kleineren Höhlen Ж inenin -trachten Lara nach p we 
Yacht ins erfrischende Mittelmeer. jedoch nicht entlocken. Am Ein- der Umgebung. Genere die- und nur die Harpune sichert ihre 
sprang. Anfangs erkennt man gang wartet auch schon die érste Areale weitläufiger und iger körperliche Unversehrtheit. ^ 


| ba 


Action-Adventure, > іп unse- — nahezü- nichts 
rem kuscheligen Präsentations- lichen Віай des 
raum machten wir es uns ge- langsam schält si 


LA 


P 
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` Reifierisch: Nur knapp entkommt Lara dem Zorn des Kraken. . Wehrhaft: Auch unter Wasser weiß ? M ~ M \ A. N : 
Statt Tastensymbolen setzt eine Zeitlupe die Gefahr in Szene. sich Miss Croft »'Getier vom Leibe zu ni 5 : у N 
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Eine wichtige Neuerung stellt die 
Digitalkamera dar. Diese erlaubt 
euch nicht nur, Lara per Selbst- 
auslöser an den schönsten Orten 
der Welt abzulichten, via Internet 
tauscht ihr komfortabel geschos- 
sene Bilder mit Freunden. Wisst 
ihr an einer Stelle des Spiels nicht 
weiter, beschreibt ihr mit Hilfe des 
Fotos sofort das Problem und er- 
haltet einfacher Hilfe von euren 
Kollegen. Ein Bild sagt eben mehr 
als tausend Worte (Notiz an Maik: 
Ja, die zwei Euro liegen bereits im 
Phrasenschwein). Herrscht gera- 
de Mangel an Mitdenkern im Netz, 
schafft die Help-on-Demand- 
Funktion im PDA der Abenteurerin 
eventuell mit einem Tipp Abhilfe. 
Eklatanten Frustmomenten beu- 
gen die Entwickler so vor. Wer an 
Überblicksmangel leidet, ruft die 
Sonar-Karte im Menü auf. Diese 
offenbart manchmal sogar gehei- 
me Durchgänge, welche euch mit 
bloßem Auge verborgen blieben. 


FREECLIMBING 

Nach Betreten des Tempels folgt 
ein kleiner Zeitsprung in der Vor- 
führung, garniert mit einem La- 
descreen. In der fertigen Version 
bleibt man jedoch verschont von 
solchen Unterbrechungen, ver- 
spricht Sven Liebold. Das Innen- 
leben der Ruine fállt erstaunlich 
trocken aus, Fackeln sorgen für 
schummriges Licht. Ein Riesen- 
krake versperrt in der Haupthalle 
das Portal zu weiteren Geheim- 
nissen, mit normaler Waffenge- 


E Ein schöner Rücken: Der Heldin Formen setzten die Entwickler 


erneut gekonnt in Szene, ohne zu übertreiben. 


walt gewinnt man gegen diese 
Kreatur jedoch keinen Blumen- 
topf. Nun gilt es zu klettern, zu 
schwingen und Schalter zu be- 
tátigen, um dem Ungetüm eine 
dornengespickte Plattform auf 
den Kopf fallen zu lassen. Dabei 
findet auch wieder der bekann- 
te und beliebte Magnethaken 
Verwendung, außerdem führen 
verschiedene Wege zum Ziel. 
Kommt es bei den Klettereinlagen 
zu dramatischen Szenen, stören 
diesmal keine Quick-Time-Events 
mit Tasteneinblendungen. Statt- 
dessen mahnt eine Zeitlupe den 
Spieler zu erhöhter Konzentration 
und Eile. So entkommt Miss Croft 
zum Beispiel nur knapp einem 
wütenden Schlag des Octopus 
Gigantus, welcher direkt nach ih- 


Bi Damoklesschwert: Diese stachelübersäte Plattform trägt maßgeblich 
zur Beseitigung des Hindernisses „Kopffüßler“ bei. 
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rem Absprung die Plattform unter 
ihr zerfetzt. 


SCHMUTZFINK 

Während sich die Heldin an 
modrigen Mauern, verdreckten 
Vorsprüngen und uralten Sáulen 
emporzieht, fárbt deren Schmutz 
auf sie ab. Blitzartig haken wir 
nach, ob sie denn im Wasser 
wieder sauber wird. Darauf folgt 
die verschmitzte Antwort, dass 
wir Lara so oft dreckig machen 
und wieder waschen kónnen, 
wie es uns beliebt. Derartige ver- 
steckte Unterstellungen verbit- 
ten wir uns natürlich ausdrück- 
lich. SchlieBlich wünschen wir 
uns lediglich eine logisch kon- 
sistente Spielwelt für die schóne 
Schatzsucherin. PH 


PS3 vorschau 


Alle Bilder: Eidos 


MEINUNG 
= PETER HANTSCHE 


Wenn die Entwickler ihre 
Versprechen einlösen, 
erwartet uns mit Laras 
neuester Jagd nach den 
wertvollsten Artefakten 
dieser Welt ein Spiel, das 
sich vor allem an den Tu- 
genden des unerreichten 
Erstlings orientiert. Frei 
von unnötigen Stadtpassa- 
gen, übermäßig vielen menschlichen Gegnern 
oder den atmosphärevernichtenden Funksprü- 
chen von Lady Crofts Kollegen. Stattdessen 
erforscht man relativ isoliert die Geheimnisse 
alter Kulturen und erwehrt sich angriffslustiger 
Fauna. Dieser „Zurück zu den Wurzeln“-Ansatz 
sagt mir außerordentlich zu. Des Weiteren 
sieht nicht nur die Heldin selbst, sondern auch 
alles andere schon sehr appetitanregend aus. 
Neue Ideen wie die Kamera und die Zeitlupe 

in dramatischen Momenten wissen ebenfalls 
zu begeistern. Ich kann es kaum erwarten, die 
Schatzräuberin selbst ausgiebig durch Ruinen 
und Tempel zu scheuchen. 


= DATEN 

НегѕїеППег:.................... Eidos Interactive 
ЕпїмїсКЇег:.................. Crystal Dynamics 
Termin: ...................... November 2008 
WERTUNGSTENDENZ 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100 


Wi Hirn an: Das erste Rätsel lässt nicht lange auf sich warten, dieses mehrteilige 
Tor versperrt Lara den Zugang zum untergegangenen Tempel. 
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wertung play? 


WERTUNGSERKLARUNG 


So testet play’: Wer über 60 Euro für ein Spiel ausgeben soll, der möchte schon 
ganz genau wissen, ob der Titel sein Geld auch wert ist. Wir sagen's euch. 


TESTKRSTEN у 


| INFOS У 
> TECHNISCHE ANGABEN 


Bildschirmformat: 
Video-Modi: 


Soundformate: 
Sprache/Text: 


USK: 
Preis: 


т DATEN 
Bildschirmformat: 
Video-Modi: 
Soundformate: 
Sprache/Text: 
USK: 

Preis: 


в MEHRSPIELERANGABEN 


Multiplayer-Modi: 
Geteilter Bildschirm: 
Spieleranzahl: 


WERTUNGEN 
в VOR- UND NACHTEILE 
Gut oder schlecht; hier stehen die positiven 
oder negativen Eindrücke 
Gut oder schlecht; hier stehen die positiven 
oder negativen Eindrücke 
Gut oder schlecht; hier stehen die positiven 
oder negativen Eindrücke 
Gut oder schlecht; hier stehen die positiven 
oder negativen Eindrücke 
Gut oder schlecht; hier stehen die positiven 
oder negativen Eindrücke 
Gut oder schlecht; hier stehen die positiven 
oder negativen Eindrücke 


INFOS 

Hier sind alle relevanten Spieldaten 
kompakt zusammengefasst. Wir listen also 
die wesentlichen technischen Angaben, 
allgemeine Daten inklusive einer groben 
Einschätzung des Schwierigkeitsgrads so- 
wie alle Infos zu den Mehrspieler-Modi auf. 


WERTUNGEN 

Vor- und Nachteile 

Die wichtigsten Kritikpunkte noch einmal 
individuell gewichtet, kurz und knackig auf 
den Punkt gebracht. 


Grafik 

Zwei wesentliche Aspekte prägen diese 
Beurteilung: zum einen die grundsätzli- 
che Qualität der grafischen Darstellung 
in Bezug auf die Leistungsfähigkeit der 
Plattform, zum anderen die technische 
Umsetzung. Ruckeln oder Flimmern führt 
zur Abwertung. 


Sound 

Gleiches gilt für die Tonbeurteilung. Wie 
originell und abwechslungsreich sind 
Musik, Effekte und Sprachausgabe? 
Unterstützen oder fördern sie sogar die At- 
mosphäre? In technischer Hinsicht stehen 
Räumlichkeit, Dynamik und Tiefbass auf 
dem Prüfstand. 


BUTTONS \ 


Systemkennzeichnung 

Über jedem Artikel ist die entsprechende 
Konsole abgebildet. So könnt ihr auf 

den ersten Blick erkennen, auf welche 
Plattform sich eine Vorschau oder ein Test 
bezieht. 


Playdrei-Button 

Unter diesem Symbol listen wir zusätzliche 
Inhalte zum Thema auf, die ihr in unserem 
Online-Entertainment-Portal www. 
playdrei.de finden. Das können Trailer, von 
uns erstellte Videos zu Spielen, weitere 
Screenshots oder ergánzende Artikel sein. 


www.playdrei.de 


* WEITERE TRAILER 
* SCREENSHOTS 


DVD-Button 

Erspáht ihr diesen Button, gibt es weitere 
Inhalte zum jeweiligen Spiel auf unserer 
Heft-DVD, zum Beispiel Trailer, Videos oder 
Specials. 


VIDEO AUF 


Einzelspieler- und 
Mehrspieler-Award 

Hervorragende Spiele mit einer Wertung 
von 85 Prozent oder mehr erhalten von 
uns den play?-Award. Es gibt eine Aus- 
zeichnung für den Einzelspieler- und eine 
für den Mehrspieler-Modus. Im Idealfall 
erhält ein Titel beide. 


Multiplayer 
Ga Hier erfahrt ihr, wie viel Spaß ein Spiel mit 
PREEK ТГГПпа | spespass mehreren Leuten macht. Dafür probieren 
SOUND wir alle Mehrspieler-Modi aus, die während 
|| | |00 der Testphase verfügbar sind. Die Bewer- 
MEERE | Пао tung noch nicht aktiver Online-Modi liefern Genres \ 
wir In einer der nächsten Ausgaben nach. Die Spiele sind in folgende Genres untergliedert: 
WERTUNGSNIVERU 
Spielspaß : л 7 ; А 
> 0j 
A = ы кле аи Die finale Wertung bringt zum Ausdruck, American Sports | Fußball | Sonstige Sportspiele | Rennsimulation 
30-4 km unterdurchschnittlich wie sehr uns ein Spiel insgesamt gefallen Action-Rennspiel | Beat 'em Up | Rollenspiel | Action 
45 - 55% nalen hat. Dabei berechnen wir nicht einfach den Ego-Shooter | Taktik-Shooter | Strategie | Adventure 
56 – 699 überdurchschnittlich Durchschnitt der Einzelwertungen für Gra- 
6- is uerus I fik, Sound und Multiplayer. Im Vordergrund Action-Adventure | Partyspiel | Jump 8 Run | Sonstige 
a Е = "S ad stehen vielmehr der Spielspaf und die 
- 89% e В rd А 
90 – 100% hervorragend ade im Vergleich zu Eine Auflistung der besten Titel eines jeden Genres finden Sie im Serviceteil ab Seite 60. 
TESTKRSTEN у 


Mit Veröffentlichung der PlayStation 3 wichti- 
ger denn je: Nur mit entsprechend hochwerti- 
ger Hardware lassen sich die hochaufgelóste 
Grafik und der digitale Mehrkanal-Sound von 
Spielen sowie Blu-ray-Filmen kompetent 
beurteilen. Dem tragen wir in play? zu 100 
Prozent Rechnung. Wir testen für Sie mit den 
besten Geráten, die aktuell erháltlich sind. 


Die ganze Welt der PlayStation 


E Redaktionshardware Fernseher, Verstärker und Boxensysteme der Redaktion genügen höchsten Ansprüchen. 
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DAS TERM STELLT SICH VOR 


Was hat uns diesen Monat neben all der Arbeit 


Hier lest 


ihr die volle Wahrheit. Garantiert subjektiv aus der Sicht eines jeden Teammitglieds. 


Beyond Good & Evil 


Soundtrack von 
WipEout Pulse 


Fix & Foxi 


... dass er auf den Ubidays 
investigativen Journalismus betreiben 
konnte und mit Stolz aufdecken darf, 
dass nicht etwa Electronic Arts Take 2 
kauft, sondern Ubisoft. Wie sonst ließe 
Sich die Aufschrift auf dem Bus erklären, 
der ihn zur Veranstaltung fuhr? Eindeutig. 


Every Extend Extra (PSP) 


The Good, the Bad 
and the Queen 


Michel-Gondry-Filme 


... dass der Redaktionsall- 
tag immer bizarrere Züge annimmt. Toni 
lebt seinen Camouflage-Fetisch voll aus, 
Udo führt fast eine Ehe mit der Preview- 
Version von Soulcalibur IV und Christian 
driftet immer mehr in fernöstliche RPG- 
Welten ab. Das kann nicht gut enden ... 


E. Territory: Quake Wars 


Most Precious Blood — 
Merciless (Dank an Toni) 


C. Jinks: Teuflisches Genie 


... dass er bei den Dreh- 
arbeiten zur DVD und dem Vorabtrailer 
eindrucksvoll unter Beweis gestellt hat, 
dass er wirklich alles spielen kann (sogar 
Anime-Figuren!) und versucht seitdem, 
die männliche Hauptrolle in einem 
Hentai-Anime zu ergattern. 


d 


Metal Gear Solid 4 


Sagas, das neue Album 
von Equilibrium. Ein echter 
Brecher, das Teil! 


Dieter Nuhr: 
Wer's glaubt wird selig. 


... dass der Udo sich 
unnötig aufplustert. Schließlich durfte er 
noch nie gegen den Beat-'em-Up-Gott 
antreten und der wird ihm mal ordentlich 
Licht ans Fahrrad machen! 


PES 2008 
Baby Woodrose: Blow your mind 


Erwin Pelzig: 
Was wär’ ich ohne mich? 


... dass nichts dagegen 
spricht, vorhandene Streifen-Shirts 
aufzutragen (siehe play? 04/08), da haben 
schlieBlich chinesische Kinder lange dran 
gestrickt. Neue gibt's keine mehr. Schluss! 
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Soulcalibur IV (Preview) 
This is Hell: Misfortunes 


... ganz viele alte Zeichen- 
trick-Serien (Saber Rider, 
Bravestar, Galaxy Rangers 
usw.) 


... dass die Testversion 
von Soulcalibur IV nicht früh genug hier 
sein kann. Dann wird den Kollegen mal 
wieder gezeigt, dass es nur einen Beat- 
'em-Up-Gott in der Redaktion gibt. 


Battlefield: Bad Company, 
Enemy Terrortoni: Quake Wars 


Callejon: Willkommen im Be- 
erdigungscafe, 36 Crazyfists: 
The Tide and Its Takers 


... ungewöhnlich viel Fußball 


... dass zu viel Battlefield 
definitiv Spuren hinterlassen hat. Gerade 
für die play3-Show ist es jedoch von 
großem Vorteil, wenn man Wohnung und 
Keller mit Camo-Kram vollstehen hat. ;-) 


PES 2008 ' n ' 
Onur's Dóner's 

The Shins: Weil Döner macht Schöner! 

Wincing the night away 

Damages 


... dass er zwar rechtzeitig 
einen Text für diesen Kasten geschrieben 
hat, dieser aber bei Veröffentlichung des 
Hefts schon veraltet ist. Zur Strafe haben 
wir den Kram gleich ganz gelöscht und 
offenbaren an dieser Stelle, dass Onur ... 
Mist, schon ist der Kasten voll! 


Döner 2 turo 
mit Scharf! 2,30 Euro 
mit Scharf etwas! 2,10 Euro 
mit Käse зге 


echochrome N 
Tori Amos: Scarlet's Walk 
Essen & trinken 

Six Feet Under 


... dass jeder Schreibtisch 
über eine griffige Katzen-Schublade 
verfügen sollte. Und jeder Kinosessel. 
Und jedes Auto-Armaturenbrett. Vielleicht 
sollte ich mir stattdessen einfach eine 
Umhängetasche anschaffen ... 


Grand Theft Auto IV 


Metallica: 
Symphony & Metallica 


La 


... dass er viel öfter zwei 
Wochen am Stück Urlaub machen sollte, 
auch wenn er die letzten fast ausschließ- 
lich mit Kettenkarussellfahren und GTA 
IV verbracht hat und sich so langsam in 
Liberty City besser auskennt als in seiner 
Heimatstadt. Erschreckend! 


en 
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E F BKI FIELD | 
BAD, CO 
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TENET ERRORI 


Fans m Leg Online-Gefechte aufgepasst 
und stillgestanden! Mit den neuesten Able- 
gern der Battlefield- und Quake-Reihen stür- 

men zwei Mehrspieler-Shooter fast gleichzeitig 

aufs PS3-Kampfgebiet. Im Marschgepáck: 
Charakterklassen, massig Fahr- und Flugzeu- 
ge, zahlreiche Waffensysteme und natürlich 
teambasiertes Gameplay. Was beide Titel noch 
auszeichnet und wer letztlich als Sieger 

aus der Wertungsschlacht hervorgeht, 

zeigt der folgende Vergleichstest. 
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test PS3 


BATTLEFIELD: BAD COMPANY 


Ruhm und Ehre fürs Vaterland? Fehlanzeige! Hier geht’s nur um eins: Gold! 


Taktik-Shooter > im Gegensatz 
zum Activision-Konkurrenten hat 
Battlefield: Bad Company nicht 
nur Bot-Matches für Solospieler, 
sondern eine echte Singleplayer- 
Kampagne zu bieten. Die haben 
wir in der Vorschau der letzten 
Ausgabe bereits näher beleuchtet, 
mittlerweile aber auch komplett 
durchgezockt. Daher an dieser 
Stelle noch ein paar ergänzen- 
de Anmerkungen, ehe wir uns 
in hitzige Online-Scharmützel 
stürzen: 
Wie bereits erwähnt, 
besteht der Einsatz aus 
insgesamt sieben Mis- 
sionen, die von der 
Story um die un- 
В(аа)- 
еіпеп 


rühmliche 

Company, 
fiktiven Krieg in 
Osteuropa, ei- 
nen mysteriö- 


Geniale Aussicht: Aus der Luft wirken die Maps gleich noch beeindruckender. 
Grießelfilter und Unschärfeeffekte dämpfen den optischen Genuss etwas. 


sen Söldner namens Legionär und 
jeder Menge Gold zusammenge- 
halten werden. Ihr schlüpft in den 
Tarnanzug von Preston Marlowe, 
einem Neuankömmling, der sei- 
nen anfangs wenig begeisterten 
Truppenkameraden daher auch 
Befehle erteilen kann, 
sondern vielmehr brav die Drecks- 


keinerlei 


arbeit erledigen muss. Umso bes- 
ser für euch, denn so braucht ihr 
euch nicht um die drei Jungs küm- 
mern und dürft stattdessen Flak- 
geschütze und Mörser bedienen, 
mit Jeep, LKW und Panzer durchs 
Gelände pflügen, per Kanonen- 
boot übers Wasser flitzen und 
spáter sogar mit einem Helikopter 
die Armee des Legionärs pulveri- 
sieren. 


LICHT UND SCHATTEN 

Besonders motivierend ist, dass 
ihr im Verlauf der Kampagne nicht 
nur immer neue Vehikel, sondern 
auch neuartige Waffen(systeme) 
aufstóbert oder vom Hauptquar- 
tier geliefert bekommt. Zwischen- 


durch gibt es Dutzende unter- 


haltsamer Cut-Scenes, in denen 
sich eure mittlerweile zu Kumpels 
avancierten Kameraden diverse 
Albernheiten leisten oder sich ge- 
genseitig in die Haare kriegen. Das 
ist stellenweise wirklich urkomisch, 
zumal die deutsche Synchro zwar 
alles andere als lippensynchron 
ist, aber weitgehend professionell 
und ambitioniert klingt. Wer will, 
darf die Kampagne aber auch im 
englischen O-Ton genieBen. 
Sieben Missionen hóren sich 
zunáchst mager an, doch die 
Maps sind gigantisch und in meh- 
rere Abschnitte unterteilt, die sich 
euch erst nach und nach eróffnen. 
Somit kommt man auf eine Netto- 
spielzeit von knappen zehn Stun- 
den, sofern man nicht nur stur 
durch die Levels hetzt, sondern 
die Augen auch nach Gold und 
neuen Wummen offen hált. Neben 
der coolen Inszenierung und den 
bis zu 90 Prozent (!) zerstörbaren 
Umgebungen  offenbaren sich 
aber auch einige Ungereimthei- 
ten im Einzelspieler-Modus: Die 
verschiedenen schallgedämpf- 


Fortsetzung auf Seite 54 


Wi Feuerwerk: Explosionen sehen in Battlefield fantastisch und damit deutlich 


besser aus als in Quake Wars. Der Panzer ist schrottreif. 


FÜR SAMMLER: DIE LIMITED GOLD EDITION 


Stolze 70 bis 80 Euro kostet die limitierte Sonderauflage je nach Offerte. Dafür erhalten wahre Battle- 
field-Fans aber auch ein umfangreiches Zusatzpaket. Neben der hochwertigen Verpackung im goldenen 
SteelBook und einem exklusiven Bad Company-Poster gibt es auch zusätzliche Inhalte auf der Blu-ray 
Disc. Dazu zählt eine wirklich unterhaltsame und aufschlussreiche Behind-the-Scenes-Dokumenta- 
tion, in der Senior Producer Karl Magnus Troedsson und seine schwedischen Entwicklerkollegen den 
Entstehungsprozess von Battlefield: Bad Company aufzeigen. Hinzu kommen acht Videos mit strate- 
gischen Tipps zu den enthaltenen Multiplayer-Maps. Abgerundet wird das Angebot von fünf speziellen 
Waffen, die gleich von Anfang an im Mehrspieler-Modus verfügbar sind. Diese Wummen müssen in 

der Standard-Version erst durch Erreichen des höchsten Ranges (25) freigeschaltet werden. 


TE == 


52 | Ausgabe 08/2008|play? 


Q am (7) 
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Alle Bilder: play? 


ENEMY TERRITORY 
QUAKE WARS 


Taktik-Shooter > Obige Einlei- 
tung umschreibt streng genom- 
men alles, was es in Enemy Terri- 
tory: Quake Wars an Storygerüst 
zu holen gibt. Ergo bietet der 
Titel auch keinerlei Einzelspie- 
ler-Kampagne, sondern lediglich 
die Möglichkeit, alle Mehrspieler- 
Modi gegen computergesteuerte 
Bots zu bestreiten. Das ist dann 
leider auch die einzige Mög- 
lichkeit, sich irgendwie mit dem 
komplexen Gameplay vertraut zu 
machen, denn so viel gleich vor- 
weg: Quake Wars ist deutlich an- 
spruchsvoller und vielschichtiger 
als Battlefield, ein Tutorial haben 
die Entwickler aber leider nicht 
integriert. Somit steht selbst er- 
fahrensten Shooter-Veteranen 
ein ungemein harter Einstieg ins 
Spiel bevor, Gelegenheitszocker 
dürften ob der stark spezialisier- 
ten Charakterklassen, der man- 
nigfaltigen Einsatzziele und der 
umfangreichen Controller-Bele- 
gung recht schnell die Flinte ins 
Korn werfen. 


KOORDINATION IST PFLICHT 

Auch in Quake Wars gibt es je- 
weils ein angreifendes und ein 
verteidigendes Team. Als Spiel- 
modi stehen Kampagne (drei 


52% 
E Explosiv: Um die GDF in ihre Basis zurückzudrängen, müssen wir einen 
Sprengsatz an diesem Generator anbringen. Das kann aber nur ein Konstrukteur, 


weshalb wir als Aggressor lediglich Feuerschutz geben. 
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Maps eines Kontinents in Folge), 
Stoppuhr (eine Map, zwei Run- 
den mit automatischem Seiten- 
wechsel, bei dem dann die Zeiten 
verglichen werden) und Ziel (fort- 
laufend nur eine Map) zur Aus- 
Jedes Schlachtfeld ist in 
drei oder vier Schlüsselmissionen 
aufgeteilt, die sich ansatzweise 
wie ein roter Storyfaden durch 
das Match ziehen. Für den Sieg 
müssen die Angreifer alle Pri- 
märziele innerhalb des Zeitlimits 
(Standard: 20 Min.) erfüllen. Die 
Verteidiger sehen sich genötigt, 
genau dies zu verhindern. Für die 
Erfüllung der Primärziele ist aller- 
dings stets ein bestimmtes Gerät 
oder Werkzeug erforderlich, das 
nur eine bestimmte Klasse mit 
sich führt. Wurde ein Ziel erreicht, 
übernimmt das Siegerteam die 
Kontrolle über das Gebiet und 
kann dort fortan auch Geschütze 
zur Feuerunterstützung errichten. 
Ein Zurückerobern ist für die Ver- 
teidiger nicht mehr möglich. 

Das kann 
folgendermaßen ablaufen: Ein 
Ingenieur setzt einen gewaltigen 
Laser in Betrieb, der den Eingang 
zur Feindbasis zerstört. Indes 
wird er von einem Soldaten samt 
Granatwerfer geschützt und von 


wahl. 


beispielsweise 


E Orbitalschlag: Das abgestürzte Strogg-Schiff darf nicht in die Hände der СОЕ 
geraten. Ehe wir den Selbstzerstórungsmechanismus aktivieren, mäht ein 
Strahlenangriff die feindlichen Stellungen nieder. 


DIE STROGG 


— HINTERGRUNDINFOS 


Die Strogg haben 
die Erde erreicht - 
die Global Defense 
Force schlägt mit 
allen erdenklichen 
Mitteln zurück. 


Die kriegerische Alien-Rasse der Strogg hatte ihren ersten Auftritt 
bereits in einem früheren (indizierten) Teil der Quake-Reihe, 
kehrte dann in Quake 4 (dt.) zurück und holt in Quake Wars nun ДА ER 
zum ultimativen Vernichtungsschlag gegen die Menschheit und 77 Ж $. 
ihren Heimatplaneten aus. Während die GDF auf herkömmliche x 
Medikits und Munition setzt, verwenden die Strogg einen Stoff 
namens „Stroyent“, der sowohl als Lebensenergie als auch als 
Munition verwendet wird. Daher müssen die Strogg ihre Waffen im ? 
Gefecht auch nicht nachladen, kónnen diese aber bei Dauerfeuer 
überhitzen. Die Fahrzeuge der Strogg sind technisch deutlich 
fortgeschrittener, besser gepanzert und wendiger als die der GDF, 
allerdings fehlt den Cyborgs ein klassischer Truppentransporter. 


Р53 їе5 
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„Аль... 


test PS3 


Wi Black & Decker: Defekte bzw. beschädigte Vehikel repariert ihr mit dem Powertool. 
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Bi Hundemarke: Jede Charakterklasse kann sich spezielle Auszeichnungen für 
gute Leistungen verdienen. Hier gab’s gerade eine Sniper-Belohnung. 


ten Waffen sind nahezu sinnlos, 
denn ein Anschleichen an die Wi- 
dersacher ist kaum möglich. Ein 
(eigentlich lautloser) Schuss und 
der Feind ballert trotzdem sofort 
aus allen Rohren zurück. Hinzu 
kommt die Tatsache, dass man 
mit dem Powertool – eigentlich 
zur Reparatur von Vehikeln be- 
stimmt – auch Hauswände, Bäu- 
me sowie Freund und Feind „zu 
Tode schrauben“ kann. Häuser 
und Innenareale hätten zudem 
ruhig etwas abwechslungsreicher 
gestaltet werden können. 


IM GOLDRAUSCH 

Battlefield: Bad Company besitzt 
out of the box nur einen einzigen 
Online-Spielmodus. Der nennt 
sich Gold Rush und macht seinem 
Namen alle Ehre. Zwei Teams à 
maximal zwólf Mann streiten sich 
darin um das kostbare Edelmetall. 
Ziel der Angreifer ist es, zwei auf 
der Karte markierte Metallkisten 
entweder mit Sprengladungen 
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oder purer Waffengewalt zu zer- 
stören, um an die funkelnden Bar- 
ren zu gelangen. Bei erfolgreicher 
Eroberung öffnet sich ein neues 
Areal auf der Map mit zwei wei- 
teren Kisten. Die Verteidiger wer- 
den zurückgedrängt und müssen 
zwei weitere Kisten verteidigen. 
Das Match ist erst vorbei, wenn 
alle Goldvorräte erobert oder die 
Respawn-Tickets der Angreifer 
komplett verbraucht sind. 
Apropos Respawn: Hier er- 
geben sich zwei Möglichkeiten. 
Ihr könnt entweder in der siche- 
ren Basis ins Spiel einsteigen, wo 
je nach Karte auch diverse Fahr- 
zeuge auf euch warten. Oder ihr 
stürzt euch mitten ins Getümmel 
und spawnt direkt bei euren Ka- 
meraden an der Frontlinie. Egal, 
wofür ihr euch entscheidet — gu- 
tes Teamplay ist essenziell, ge- 
nauso wie der geschickte Einsatz 
von Fahr- und Flugzeugen sowie 
stationáren Geschützen. 


Fortsetzung auf Seite 56 


INFOS 


Max. Spieleranzahl 


Online-Modi 


Eigenes Spiel online 


LAN-Modus/Splitscreen 


Map-Anzahl 


Charakterklassen 


Anzahl der 


Online-Dienstgrade 


Anzahl der Fahrzeuge 


Gesamtzahl der 


Waffen(-systeme) 


Freischaltbare Goodies 


Zerstórbare Umgebung 


Voice-Chat/ 
Anzeige, wer spricht 


Vehikelsteuerung 


Ladezeiten 


Optik 


Akustik 


Online-Performance 


GESAMTPUNKTZAHL 


DER ONLINE- 


BATTLEFIELD: 
BAD COMPANY 
24 

vw. 

1 (Gold-Rush) 


SS 
nein (nur 4-Mann-Squad-Bildung) 


nein/nein 


6 (Buggy, Jeep, 

leichter Panzer, schwerer Panzer, 
Kanonenboot, Helikopter; 

plus offline: LKW und Golfwagen) 


С 
са. 50 


AAAA] 

25 Waffen, 120 Belohnungen, 
Erkennungsmarken (alle permanent) 
AAA] 


ja, bis zu 90 % (Hauswände, 
Mauern, Hütten, Bäume etc.) 


Д2 
ја/ја (akzeptable Sprachqualität) 


ww 

sehr gut gelóst, keine gróBeren 
Kritikpunkte 

vw wu 

annehmbar bis kurz 


detailreich, farbenfroh, lebhaft, 
etwas übertriebender Einsatz von 
GrieBel- und Schärfefiltern 


Der Oberhammer bei Nutzung 
einer 5.1-Anlage. Druck ohne Ende, 
viel Ráumlichkeit und klasse Effekte. 


Da die Spiele zentral auf EA-Servern 
laufen, bleibt man auch in voll 
besetzten Partien weitgehend 

von Rucklern und Lags verschont. 


AAA] 
59 Punkte 
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DETAILCHECK 


ENEMY TERRITORY: 
QUAKE WARS 


= 
o 


3 (Kampagne, Stoppuhr, Ziel) 
Anmar bei Rang-Spielen nur „Kampagne“ 


ja (aber kein privates Match, 
dafür Voting-System für Map-Wechsel etc.) 


ja/nein 


12 


РЕГЕ 


5 (mit deutlichen Unterschieden 
u ШӨП GDF und Strogg!) 


од 
Ke 


13 (GDF: Trojaner, Titan, Platypus, Husky, 
Hummel-Transporter, Armadillo, Ananasi, 
Kommandoposten; Strogg: Desecrator, 
Cyclops, Hog, Tormentor, Ikarus) 


ca. 40 


64 Upgrades (temporär, müssen 
nach em Match neu verdient weden) 


nein, lediglich die üblichen 
Zielobjekte sind zerstórbar 


ja/nein (je nach Server schwankende 
Sprachqualitát, dafür Quick-Chat- 
System über das HUD) 


mi 


unglücklich gelöst (z. B. Lenken 
und Gas/Bremse auf einem Stick) 


: 


trotz Installation sehr lange 


scharf, aber kantig mit vervaschenen 
Texturen und detailarmen Modellen 


Auch hier haben die Knarren 
ordentlich „Bumms“, aber im 
Surround-Bereich tut sich wenig. 


Der Netzcode hat Schwáchen, 

das Client/Host-System ohne zentrale 
Server Nachteile. Viele ruckelige bis 
komplett unspielbare Partien. 


51 Punkte 
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Alle Bilder: play? 


E Teamwork: Während unsere Strogg-Gefährten einen Sprengsatz an einer GDF-Einrichtung anbringen halten 
wir die Gegend sauber. Allerdings sollte sich der Sani mal um unseren Gesundheitszustand kümmern! 


E Vorstoß: Am Steuer eines mobilen Kommandopostens dringen 
wir in feindbesetztes Gebiet ein. Wenn wir das markierte Ziel 


erreichen, gehört das Areal uns. 


E Praktisch: Per Quick-Chat (R3 mees — fordert ihr einen 
Bordschützen, medizinische Hilfe oder Deckungsfeuer an. 


` KW 
E Großkaliber: Geschütztürme lassen sich nur auf eigenem Gebiet 
anfordern und werden dann per Luftunterstützung geliefert. 


einem Sanitäter mit Medikits ver- 
sorgt. Etwas abseits errichtet der 
Geheimagent einen Radar und 
erledigt weitere heranstürmende 
Gegner, während ein Feldagent 
die gegnerischen Anti-Personen- 
Geschütze mit einem Orbital- 
schlag vernichtet. In Kombination 
mit Kampfrobotern, Hubschrau- 
bern, Panzern und Jetpacks 
geht der Spielspaß in solchen 
Momenten wirklich durch die 
Decke. Strategisch, dynamisch, 
spannend - vorausgesetzt, das 
Teamplay stimmt! 


DIE KEHRSEITE 
Dummerweise vergehen ob des 
fehlenden Tutorials viele, viele 
Spielstunden, ehe ihr alle spezi- 
ellen Fähigkeiten und Waffengat- 
tungen jeder Klasse kennt. Habt 
ihr jedoch erst einmal selbst he- 
rausgefunden, wie man sich als 
Feind „verkleidet“, einen Dunk- 
le-Materie-Schlag anfordert, sich 
quer durch die Map teleportiert 
oder mit der Erfüllung sekundärer 
Ziele dem gesamten Team das 
Leben erleichtert, werdet ihr mit 
Begeisterung feststellen, wie viele 
spielerische Möglichkeiten Quake 
Wars bietet. Es dauert halt ... 
Zieht man nun aber ganz 
nüchtern in Betracht, dass hier 
keinerlei Zusatzinhalte gegen- 
über der PC-Versionen geboten 
werden, die auch noch deutlich 
günstiger ist und statt 16 bis zu 
32 Spieler unterstützt, 
Vollpreis für die Konsolenfas- 
sung nicht ganz gerechtfertigt. 
Untermauert wird diese Aussage 
von der geradezu enttäuschen- 
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Bi Knifflig: Das Anlegen über Kimme und Korn garantiert anders als etwa bei Call of Duty 4 noch längst keine punktgenauen Treffer. Die Waffen streuen teils extrem! 


5-KLASSEN-GESELLSCHAFT 

Jeder Soldatentyp bringt ganz in- 
dividuelle Fähigkeiten, Waffen und 
Gadgets mit, die jedoch teilweise 
erst freigeschaltet werden müs- 
sen. Während nur der Sturmsoldat 
die aus der Kampagne bekann- 
te Heilungsspritze mit sich trägt, 
sind alle anderen Klassen auf die 
Medipacks des Versorgungssol- 
daten angewiesen. Dieser von den 


в TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 
720p 

Soundformate: 

Dolby Digital 5.1, dts 
Sprache/Text: 
deutsch/deutsch 
USK: 

ab 16 Jahren 

Preis: ca. 70 Euro 


в DATEN 


Installationsgröße: ................. 466 MByte 
Hersteller: ..................... Electronic Arts 
Entwickler: ................. Digital Illusions CE 
Termin: ........................ 26. Juni 2008 


nein 


WERTUNGEN 


VOR- UND NACHTEILE 


Y 


Unterhaltsame, spaßige Einzelspieler-Kam- 
pagne mit riesigen, frei begehbaren Arealen 
Brachialer Sound, der alles bisher 
Dagewesene in den Schatten stellt. 
Zerstórbare Umgebungen dank neu 
entwickelter Frostbite-Gameengine 

Fünf Charakterklassen sowie massig Fahr- 
zeuge, Waffen und freischaltbare Gadgets 
Keine Online-Koop-Kampagne und zum 
Start nur ein einziger Multiplayer-Modus 
Die Controller-Belegung ist nicht frei 
konfigurierbar (SchieBen mit R1 statt R2). 
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Entwicklern liebevoll „Kranken- 
schwester“ genannte Truppentyp 
hat aber noch ein weiteres Ass im 
Ärmel: das Funkgerät zur Anfor- 
derung von Mörserangriffen. Auf- 
klärer sind dank Sniper-Rifle nicht 
nur für Infanterieeinheiten gefähr- 
lich, sondern mit ihrem Laser-Mar- 
kierer auch die größte Gefahr für 
Panzer und Co. Absolut genial ist 
die Möglichkeit der Zusammen- 
arbeit zwischen Spezialist und 
Sprengstoffexperte. Erstgenann- 
ter schleicht sich an einen gegne- 
rischen Panzer heran und bringt 
mit der Dart-Gun einen Transpon- 
der daran an. Dieser Sender dient 
dem Sprengmeister dann als au- 


tomatische Zielerfassung für sei- 
nen Raketenwerfer. Des Weiteren 
dürft ihr Brücken mit C4 sprengen, 
Feinde per Granatwerfer aus ihrer 
Deckung bomben oder am Steu- 
er eines Tanks einfach alles platt 
walzen. 

der Gaudi 
wir aber auch online ein paar 
Schwachpunkte ausmachen. Da 
alle Spiele zentral auf EA-Servern 
gehostet werden, war es uns zu- 


Bei all konnten 


mindest in der vorliegenden Test- 
version nicht móglich, ein eigenes, 
privates Spiel zu erstellen. Auch 
eine Serverliste mit allen offenen 
Matches wird nicht angezeigt. Ihr 
habtlediglich die Móglichkeit, euch 


für ein Ranglisten- oder Nicht- 
Ranglisten-Spiel zu entscheiden, 
die gewünschte Map zu wáhlen 
und werdet dann ins nächste ver- 
fügbare Spiel geworfen. Immer- 
hin: Vor Server-Beitritt dürft ihr mit 
Freunden ein 4er-Squad bilden 
und dann geschlossen in den 
Kampf ziehen. Die Tatsache, dass 
es zunächst nur einen Spielmodus 
gibt, trägt nicht unbedingt zur 
Langzeitmotivation bei. Aber hier 
wollen die Entwickler den aus den 
Vorgängern bekannten Conquest- 
Modus als Download nachliefern. 
Außerdem hält euch ein Beförde- 
rungs- und Belohnungssystem bei 
der Stange. TO 


E Materialschlacht: Der gegnerische Panzer ist schwächer bewaffnet, aber schneller und wendiger. Welcher geht wohl zuerst 
in Flammen auf? Indes hat unser Schütze einen Infanteristen erledigt. Dafür werden auch wir mit EP belohnt. 


n na 


E Objekt der Begierde: Diese Goldkisten gilt es vor den Angreifern zu verteidigen. Keine leichte Aufgabe, denn die schützen- 
den Mauern und Sandsacke sind unter Umständen ganz schnell weggesprengt. Dann gibt's keine Deckung mehr. 
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Konstruktor 


E Flexibler: Der Strogg-Desecrator ähnelt einem herkömmlichen Panzer, ist aber ein Schwebegleiter und dadurch deutlich manövrierfähiger. 


den technischen Portierung, die 
mit endlosen Ladezeiten trotz 


Pflichtinstallation (4 ` GBytel), 
matschigen Texturen, detailar- 
men  Umgebungen,  kantigen 


Modellen, spárlich eingesetzten 
Lichteffekten und einer noch hin 
und wieder stotternden Framera- 
te keinesfalls „Next Gen“ ist. 


Desecrator-Fahrer 
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POTENZIAL VERSCHENKT 

Während ausgiebigen 
Test-Sessions unter Realbedin- 
gungen - der Titel war bereits 
erhältlich — hatten wir mit erheb- 
lichen Problemen bei der Match- 
Suche zu kämpfen. Es wird zwar 


unserer 


vor Spielantritt eine Serverliste mit 
allen offenen Spielen angezeigt, 


Crew 
terrortoni 


Eins vorweg: Unterm Strich hatte und habe ich mit beiden Titeln [77 
einen Haufen Spaß. Wenn ich mich zwischen beiden entschei- 
den müsste und es rein um das Gameplay ginge, fiele meine 

Wahl ganz klar auf Enemy Territory: Quake Wars. Warum? Weil 
hier einfach mehr Umfang, Abwechslung und Tiefgang geboten 
werden und Teamplay letztlich noch wichtiger ist als beim di- 
rekten Konkurrenten. Es wirkt einfach wesentlich aufregender, 

ein Slipgate zu hacken, durch das Wurmloch zu schreiten, auf 
einem ganz anderen Fleckchen Erde wieder herauszukommen 
und dann nach einem Großangriff die Strogg-Hochburg in 

die Luft zu jagen, als einfach nur mehrere Schatzkisten zu sprengen. Aaaber: Zum 
Gameplay gehört nun einmal auch die technische Komponente – und die stellt 

dem Spielspaß bei Quake Wars leider immer wieder ein Bein. Lange Ladezeiten, 
ruckelnde Server und die mehr als dürftige Optik degradieren den potenziellen 
Mehrspieler-Kracher bedauerlicherweise zur hingeschluderten Konsolenportierung, 
die dem PC-Vorbild nicht das Wasser reichen kann. 

Anders bei Battlefield: Auch wenn die Screenshots aufgrund der exzessiv 
eingesetzten Grießel- und Unschärfefilter einen anderen Eindruck machen - in 
Bewegung sieht Bad Company einfach fantastisch aus. Detailreiche Landschaften, 
fette Explosionen, Trümmerteile überall, alles sauber ausmodelliert. Und dann erst die 
Akustik: Eine wuchtigere, direktionalere und realistischere Klangkulisse haben wir 
bisher in keinem anderen Shooter gehört. Das Ganze geht so weit, dass ihr Grana- 
teneinschläge in weiter Ferne zeitverzögert hört oder gegnerische Schritte gar nicht 
mehr wahrnehmt, wenn euer virtuelles „Gehör“ durch Explosionen und MG-Geratter 
überstrapaziert ist. Fett! Sofern die Entwickler ihr Versprechen halten und den Con- 
quest-Modus alsbald als Download nachliefern, ist auch die Kritik an der mangelnden 
Abwechslung weitgehend entkráftet. Somit stellt Battlefield: Bad Company auch dank 
der gelungenen Einzelspieler-Kampagne ganz klar das bessere Gesamtpaket dar und 
verdient sich eine dicke Kaufempfehlung. Den Shooter-König Call of Duty 4kann es 
aber nicht vom Thron stoßen. Dessen überragende Optik (bei 60 Frames!), die be- 
klemmende Inszenierung, die makellose Steuerung und das geniale Online-Konzept 
samt höchst motivierendem Ranking-System bleiben weiterhin unerreicht. 
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jedoch haben die Entwickler völlig 
vergessen, eine Ping-Anzeige zum 
Check der Verbindungsgeschwin- 
digkeit zu integrieren. So landeten 
wir bei vier von fünf Versuchen 
in Partien, die vor lauter Lag nur 
noch als Diashow über den Bild- 
schirm ruckelten und damit un- 
spielbar waren. In Anbetracht der 
bereits angesprochenen, 
langen Ladezeiten wirklich eine 
Krux. Einziger Ausweg neben der 
Glückssache, dass ihr auf einem 
schnellen Server landet: selbst 
hosten! Dafür benötigt ihr aber 
eine gute Upload-Bandbreite. 
Beim Statistik- und Rangsys- 
tem haben sich die Entwickler 
durchaus Gedanken gemacht. Ihr 
verdient im Kampf Erfahrungs- 
punkte (EP) und steigt dadurch 
hin und wieder im Dienstgrad 
auf. Anders als euer Rang werden 
die EPs nach jedem Match wie- 
der zurückgesetzt, genauso wie 
alle freigeschalteten „Upgrades“. 
Letztere bescheren euch bei- 
spielsweise neue Waffen, erhóhte 
Agilitàt oder schnellere Zieler- 
fassung mit dem Raketenwerfer. 
Durch dieses Zurücksetzen wird 
die Ausgeglichenheit zwischen 
erfahrenen Spielern und Neuein- 
steigern gewahrt und zudem der 
Anreiz geschaffen, in jeder neuen 
Partie wieder móglichst effektiv 
und teamorientiert zu spielen. TO 


elend 


Maximale Auflósung: 
720p 
Soundformate: 
Dolby Digital 5.1 
Sprache/Text: 
deutsch/deutsch 
USK: 

| ab 16 Jahren 
Preis: ca. 70 Euro 
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Installationsgröße: 
Hersteller: 
Entwickler: 


3.958 MByte 

Activision 

Splash Damage/ 
Underground Development 
Termin: 30. Mai 2008 
Schwierigkeitsgrad: | hart 
Sixaxis-Unterstützung: nein 
Zubehör: DualShock 3, Headset 


Multiplayer-Modi: Kampagne, Stoppuhr, Ziel 
Geteilter Bildschirm: nein 
Spieleranzahl: 2-16 


Zwölf abwechslungsreiche Maps mit sich 
stark unterscheidenden Einsatzzielen 


Ausgetüftelte Charakterklassen, massenhaft 
Waffen, Gadgets, Upgrades und Vehikel 


Gute Online-Features wie Quick-Chat (Befehle) 
und Voting-System (Mapwechsel, Kick etc.) 
Enttäuschende Optik mit verwaschenen 
Texturen und detailarmen Objekten 
Ladezeiten fallen trotz Pflichtinstallation 

von fast 4 GByte viel zu lang aus. 

Die Netzwerk-Performance lässt ob vieler 
ruckelnder Partien sehr zu wünschen übrig. 
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Fliegende Fáuste, 

blaue Bohnen und ein 
kapitaler Motorschaden- 
der erste Auftritt des Super- \ 
agenten ohne Erinnerung. 


Action 
» Auf der 
Games Соп- 
vention im letz- 
ten Jahr hatte Vi- 
vendi einige starke 
Titel im Programm 
und Bourne gehórte 
klar zu unseren Geheim- 
tipps. Die Choreografie der 
Kämpfe entsprach exakt den 
Filmvorbildern und das Tem- 
po war mórderisch. Bei der 
letzten Präsentation mach- 


E 
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E Action satt: Die Ballerpassagen sind strunzlinear, aber durchweg 
actionreich inszeniert. Optisch ist das Ganze allerdings durchwachsen. 
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ten wir uns dann Sorgen um die 
Spieltiefe — diese sollten sich im 
fertigen Spiel bewahrheiten. Doch 
der Reihe nach. 


LIZENZ-MIX 

,Wer zur Hólle ist eigentlich Ro- 
bert Ludlum?", wird sich so man- 
cher Leser fragen. Ganz einfach, 
der Mann hat die literarischen 
Vorlagen für die drei Actionstrei- 
fen mit Matt Damon geschrieben 
und offenbar war diese Lizenz für 
Vivendi günstiger zu haben als 
die der Filme. Dementsprechend 
hat der Bourne des Spiels optisch 
null Ähnlichkeiten mit Matt Da- 
mon, die Action dagegen kónnte 
1:1 aus den Filmen stammen. Die 
Story orientiert sich an der des 
ersten Films, erweitert diese aber 
mit Rückblenden aus Bournes 
Vergangenheit. Dabei 
leider keinerlei erwáhnenswerte 
Details zum Vorschein und letzt- 
lich bekommen Fans des Films 
eine Art Extended Version des 
Streifens zu Gesicht. Macht aber 
nix, wenn denn die Action stimmt. 
Dummerweise hat man nach ei- 
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LLUDLUMS 
АМЕ KOMPLOTT 


| De ehre 
о 


A Weniger Blut > 


> Soundeffekte 
erarbeitet 


ner Stunde im Prinzip schon al- 
les gesehen. Das Kampfsystem 
in Nahkämpfen ist erschreckend 
flach und man lässt lediglich Drei- 
er-Kombos auf seine Gegner ein- 
prasseln. Das funktioniert ganz 
ordentlich und macht optisch 
mitunter eine Menge her, was den 
Takedowns zu verdanken ist, die 
aber im Prinzip nichts anderes 
sind als Smartbombs (Special 
Moves, die als letzte Rettung fun- 
gieren) mit simplen Quick-Time- 
Events. Überhaupt solltet ihr ein 
Faible für die Reaktionsspielchen 
haben, denn selbst God of War 
bedient sich nicht mal ansatz- 
weise so oft dieses Gameplay- 
Elements. Erfreulicherweise ist 
das Timing hierbei sehr freundlich 
gestaltet und Frust kommt ledig- 
lich in den Bosskämpfen auf, in 
denen man schon mal ordentlich 
auf die Fresse bekommt, ohne 
das Gefühl zu haben, dass man 
etwas falsch gemacht hat. 


VOLLE DECKUNG! 
Geballert wird natürlich ebenfalls 
und auch hier gibt’s Takedowns, 
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Die Filmlizenz war Vivendi zu teuer, also schnappte man sich die 
Buchvorlage. Dementsprechend sieht der virtuelle Bourne nicht mal 
ansatzweise aus wie Matt Damon. Deutsche Spieler haben aber 


zumindest akustisch einen Vorteil, denn immerhin verpflichtete man 
die deutsche Synchronstimme von Matt Damon fürs Spiel. 


MEINUNG 
»- MAIK BÜTEFÜR 


Schon seit der ersten 
Prásentation hatte Bourne 
es mir angetan und ich 
wollte, dass dieses Spiel 
richtig geil wird. Als ich 
den Abspann auf meinem 
Bildschirm hatte, war ich 
dann aber doch enttáuscht. 
Zu flach das Gameplay, zu 
durchschnittlich die Optik, 
zu schnell vorbei der Spaß. Die versteckten 
Pässe sollen zum mehrmaligen Durchspielen 
motivieren und im zweiten Anlauf machen einige 
Levels durchaus mehr Spaß, aber langfristig 
verstaubt der Titel dann nur noch im Regal. In 
seiner Gesamtheit zwar ein klar besseres Spiel 
als Enter the Matrix, aber unterm Strich leider 
trotzdem kein Hit. 


т TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 
720p 
Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Sprache/Text: 
deutsch/deutsch 
USK: 

keine Jugendfreigabe 
Preis: ca. 60 Euro 


= DATEN 
Installationsgröße: 4681 MByte 
Hersteller: . Vivendi 
і . High Moon Studios 
‚.. 25. Juni 2008 
Schwierigkeitsgra eicht | normal I hart 
Sixaxis-Unterstützun 


в MEHRSPIELERANGABEN 


Multiplayer-Modi:. 
Geteilter Bildschirm: 


US-Late-Night-Talker Jimmy Kimmel versteht sich offenbar gut mit Matt 
Damon und hat schon einige sehr lustige Videos mit dem Hollywoodstar auf 
die Beine gestellt (einfach mal auf www.youtube.com nach Jimmy Kimmel в VOR- UND NACHTEILE 

und Matt Damon suchen). Das Bourne Komplott wurde ebenfalls sehr unter- Temporeich inszenierte Action ohne Atem- 
haltsam in der Show verwurstet. Zu finden ist der Spaß unter http://www. pause, die keine Sekunde langweilt 
youtube.com/watch?v- JfpK2LArzXg. 


WERTUNGEN 


Die Spielmechanik ist simpel, funktioniert 
aber zuverlässig und macht Spaß. 


Die Takedowns sind fett inszeniert und sor- 
gen immer wieder für ein Lächeln im Gesicht. 


Die Optik wirkt insgesamt unspektakulär und 
einige Animationen sind recht hakelig. 


Der Fahrabschnitt in Paris ist plump insze- 
niert und spielerisch furchtbar öde. 


Es mangelt an Spieltiefe und Wiederspielwert 
— nach einem Wochenende ist der Spaß vorbei. 


в RATINGS 
GRAFIK 


73 | SPIELSPASS 


SOUND 
80 
MULTIPLAYER 


test PS3 


VIDEO AUF 
mehrspieler 
DVD 


MEINUNG 


в UDO CRNJAK 


Eines muss man ganz 

klar sagen: Top Spin 3 ist 
kein Tennisspiel, das man 
zwischendurch mal rein- 
schmeißt und spielt. Dieses 
Spiel ist harte Arbeit. Das 
neue, realistischere Game- 
play erfordert eine enorm 
lange Eingewöhnungsphase | 
und eine hohe Frustrations- 
grenze. Ist man sich dessen bewusst und auch 
gewillt, viel Zeit mit Top Spin 3 zu verbringen, hat 
man durchaus seinen Spaß. Der Karriere-Modus 
ist zwar „nur“ Standard, aber, bis auf den etwas 
unausgewogenen Start, wieder sehr motivierend. 
Und mit dem üppig ausgestatteten Charakter- 
Editor hatte ich einen Riesenspaß. Ich werde 
nicht eher ruhen, bis ich den perfekten Klingonen 
zusammengebastelt habe. 


в TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 
720p 

Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Sprache/Text: 
multi/deutsch 

USK: 

ohne Beschränkung 
Preis: ca. 60 Euro 
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Installationsgröße: : - 
Hersteller: 2K Sports/Take2 
Entwickler: ............. PAM Development 
Termin: | 20. Juni 2008 
Schwierigkeitsgrad: ...... ht I normal | hart 
Sixaxis-Unterstützung:. ............. nein 
Zubehör: ................ . . „ Dualshock 3 


в MEHRSPIELERANGABEN 
Multiplayer-Modi: World Tour (online), Einzel, Doppel 


Geteilter Bildschirm:. ............... пеіп 
Ѕріеіегапғаћ:..................... 2-4 
WERTUNGEN 


VOR- UND NACHTEILE 


Y 


Sehr realistisches Gameplay, das vorbildlich 
in vielen Trainingseinheiten vermittelt wird 
Anspruchsvoller, weil nicht mehr so 
einfacher Karriere-Modus 

Toll modellierte Spieler, flüssige Animationen 
und sehr authentische Soundkulisse 

Wegen des realistischen Gameplays sehr 
hohe Eingewöhnungszeit 

Der Einstieg in den Karriere-Modus ist hart, 
da der eigene Spieler noch zu schwach ist 
Ruckler bei Court-Vorstellung, holprige Über- 
gänge beim Zuschauer-Sound 
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einzelspieler 


Bi Tennis-Legenden: Boris Becker und Björn Borg sind toll modelliert. Mehr alte Tennis-Hasen wären aber schön gewesen. 


Tennis-Simulation > Vergan- 
gene Tennisspiele waren nie sehr 
realistisch und das war auch gut 
so. Das Entwicklerstudio PAM 
Development begibt sich auf eine 
schwierige Mission und will den 
virtuellen Tennissport realistischer 
machen. Top Spin 3 ist quasi das 
Gran Turismo des Tennis-Gen- 
res. Richtiges Stellungsspiel und 
Timing sind eminent wichtig, es 
sind die Säulen des gnadenlos 
auf Realismus getrimmten Game- 
plays. Haltet eine der vier Schlag- 
Tasten gedrückt, um auszuholen, 
und lasst im richtigen Moment 
los, um den Schläger durchzu- 
schwingen. Hört sich nicht sehr 
kompliziert an und 
Grunde auch nicht. In der Praxis 
erfordert diese neue Methode al- 
lerdings sehr viel Übung. Immer- 


ist es im 


TOP SPIN 3 


Realistischer denn je! 2K Sports schickt 
euch auf den PS3-Center-Court. 


hin sind sich die Entwickler des 
Anspruches bewusst und bringen 
euch in der „Top Spin School" in 
vielfáltigen Trainingseinheiten die 
elementaren Basics bei, später 
auch aufwendigere Schlagvari- 
anten, wie etwa Risiko-Schläge 
(R2 und/oder L2 gedrückt halten). 
Auch wenn dieser Trainings-Mo- 
dus sehr vorbildlich ist, vergeht 
sehr viel Zeit, bis man sich an das 
neue Steuerungs-Konzept ge- 
wöhnt hat. 


KARRIERE MACHEN 

In Sachen Spielmodi werden die 
Standardvarianten Schaukampf, 
Turnier und Karriere geboten. 
Gerade bei Letzterem haben die 
Entwickler die Kritik an den letz- 
ten Teilen ernst genommen und 
den Schwierigkeitsgrad merklich 


Lo Zei ke LJ ur 


erhöht. Ihr werdet zu Beginn so- 
gar auf der Schwierigkeitsstufe 
„Normal“ zu knabbern haben, 
da euer selbst erstellter Spieler 
noch zu schwach ist. Auf „Easy“ 
ist es hingegen fast schon zu ein- 
fach. Nach jedem Sieg erhaltet 
ihr Geld und Erfahrungspunkte, 
die ihr auf die mehrere Attribu- 
te, wie Vorhand, Rückhand oder 
Aufschlag, verteilt. Technisch ist 
Top Spin 3 durch sehr detaillier- 
te Charaktermodelle, 
tisch nachgebaute Tennisplätze 
und eine tolle Soundkulisse sehr 
gut. Unnötige Macken, wie defti- 
ge Ruckler bei der anfänglichen 
Kamerafahrt über den Tennis- 
platz, holprige Übergänge beim 
Zuschauer-Sound und zwischen 
einigen Spieler-Animationen, stö- 
ren jedoch. UC 


authen- 


E Anspruchsvoll: 
Das neue, we- 
sentlich realisti- 
schere Gameplay 
macht ausführ- 
liches Training 
unabdingbar. 
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Fette Browser-Games - jetzt auf 
www.videogameszone.de! 


er 2 E 
abo | ct | Nemsierer | Magscine 


zn Wm а 0 

VIDEOGAMES | hz || 
ZONE.de |: | de d Lei ' 
AG „ае — ~ bs H 
Ca | 


FLASHGAMES 


o 
im 
b] 
e 
o 
e 
© 
= 
c 


+ Mem | [ 


Antins раат Яред: — | ~ 
Segellsetzen, Flagge bissen! 
ЈИ ; » Flash-Games 
i er TE 


Dark Orbi 


Ben IR 

LU -a d M ч 

= == | LS 

© == д ‹ д | 

= |= + x an 

& " SI en > 

ЖЕ | | 

ea | | - 

ти | ) 
© BIGPOINT 


X-Blaster 


и) 


ee “жт (по) = SL ae 
KEE ESSI d | GAMES ~ BIGPOINT 


test PS3 


Bi Knuffig: Den plumpen Kung Fu Panda namens Po muss man einfach mögen. 


в ONUR YILDIRANEAN 


Ein bisschen 
Prince of 
Persia, ein 
wenig God of 
War und fertig 
ist wieder 
mal eine 
Versoftung, 
die spiele- 
risch auf eine 
eigene Handschrift verzichtet. 

Den Kleinen wird’s egal sein, 
Erwachsene dürften die 13 Levels 
im Spaziergang meistern. Dennoch 
hat das Spiel einen gewissen 
Charme. Und das, obwohl die deut- 
schen Sprecher zwar bemüht, aber 
erneut zweitklassig daherkommen. 
Weichei oder nicht, ich steh auf 
kämpfende Pandas und Enten mit 
Sprachfehlern! 


AEN 
> TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 
720p 

Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Sprache/Text: 
Deutsch/Deutsch 
USK: Ab 6 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


в DATEN 

Hersteller:.............. Activision 
Entwickler: ......... .Luxoflux Corp. 
Termin: ............. 26. Juni 2008 
Spieleranzahl:. . . . . . .1-4 (nur offline) 


Schwierigkeitsgrad: leicht | normal | har 


WERTUNGEN 


в RATINGS 


GRAFIK 


РБ 
MULTIPLAYER 
|| 76 


73 |5РЈЕ 5РА55 
SOUND 
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KUNG FU PANDA 


Panda Po rollt auf die PS3: Activision 
bleibt in der Versoftung der Vorlage treu. 


Action-Adventure > Kung 
Fu Panda mag wie eine neue, 
leckere Eissorte klingen, ist in 
Wahrheit aber die Versoftung 
des gleichnamigen Animations- 
streifens aus dem Hause Dream- 
Works. Als Martial-Arts-Panda 
Po müsst ihr eine Prophezeiung 
wahr werden lassen, die besagt, 
dass ein Drachenkrieger den 
gefürchteten Schneeleoparden 
Tai Lung besiegen wird. Etwas 
plump kämpft ihr sodann mit 
Po (gelegentlich dürft ihr auch 
Meister Shifu und die Furio- 
sen Fünf steuern) gegen allerlei 
Tiervolk und setzt euer Chi ein. 
Habt ihr genügend göttliche 
Power inne, könnt ihr eure Geg- 
ner mit Bauchklatschern platt 
walzen oder sie als tierische 
Bowlingkugel 
gelockert wird das Geschehen 
durch nette Plattform-Einlagen, 
die allerdings nicht allzu schwer 
zu meistern sind. Zwischen den 
Levels nutzt ihr außerdem ge- 
fundene Münzen, um Pos Skills 
und Attribute aufzumotzen. 


abräumen. Auf- 


CHARMANTE UMSETZUNG 

Wirklich punkten kann der Look 
des Spiels: Der Charme der di- 
gitalen Vorlage wird sehr gut ein- 
gefangen und mit netten Licht- 
effekten schön in Szene gesetzt. 
Schade nur, dass offensichtlich 
zweitklassige Synchronsprecher 
diese Stimmung ein wenig zu- 
nichte machen. оу 


Bi Der Klassiker: Tausendmal gesehen und immer wieder schön, Son-Gokus 
blauer Energiestrahl Kamehameha rockt einfach alles weg! 


DRAGONBALL Z: 
BURSTLIMIT 


Akira Toriyamas Kult-Anime-Krieger 
kloppen sich erstmals auf der PS3. 


Beat ‘em Up > Mit der ge- 
fühlten zwanzigtausendsten 
Versoftung des japanischen 
Trickfilm-Klassikers will Bandai 
die Dragonball-Fans vor die PS3 
bannen. Einem solchen (der Au- 
tor dieser Zeilen outet sich) fällt 
sofort die gelungene optische 
Umsetzung des Vorbildes auf. 
Eigentlich sieht das Spiel sogar 
besser aus als die Serie. Der 
Story-Modus entpuppt sich als 
äußerst umfangreich, 
jedes noch so kleine Geplànkel 
des Originals wird ausgefoch- 
ten. Entsprechend üppig fällt die 
Charakterriege aus. Jede Figur 
von Rang und Namen erscheint 
in allen möglichen Alters- und 
Transformationsstufen. 


nahezu 


DRUFF! 

Das Kampfsystem gewinnt kei- 
nen Komplexitätspreis, sondern 
soll primär für schnelle Action 
sorgen. Ein paar fiese Knif- 
fe hält es allerdings parat: So 
führt perfekt getimtes Blocken 
dazu, dass der eigene Kombat- 
tant direkt hinter dem Gegner 
auftaucht und sofort kontert. 
Selbstverständlich verfügt auch 
jeder Recke über entsprechen- 
de Spezialmanöver. Diese prä- 
sentiert Burstlimit sehr spek- 
takulär, ihre Ausführung geriet 
jedoch leider etwas zu simpel. 
Dadurch nutzen sie sich sowohl 
optisch als auch in spielerischer 
Hinsicht recht schnell ab. PH 


MEINUNG 


в PETER HANTSCHE 


Na ja, niemand 
hat einen Mei- 
lenstein erwartet, 
aber Dragonball- 
Fans werden 
vortrefflich 
unterhalten. 
Zumindest im 
umfangreichen 
Story-Modus. Die 
so freispielbaren Extras motivieren eine 
Zeitlang dazu, möglichst Bestwertungen 
in jedem Match einzufahren. Leider sind 
die Kämpfe aufgrund der überzogenen 
(und damit vorbildgetreuen) Inszenie- 
rung äußerst unübersichtlich. Auch an 
den Superangriffen sieht man sich zu 
schnell satt, kommen sie doch ständig 
zum Einsatz. Drei Spielmodi lassen, 
was den Umfang anbelangt, außerdem 
zu wünschen übrig. 


в TECHNISCHE ANGABEN 


Dre Maximale Auflösung: 
: Exod 720p 
Soundformate: 
BC NIE | Dolby Digital 5.1 
СУЛ] Sprache/Text: 
Englisch/Deutsch 
USK: Ohne Beschránkung 


Preis: ca. 60 Euro 


= DATEN 

Hersteller: . Atari 
Entwickler: ...... | .. „Вапда! 
Termin: ................ 5. Juni 2008 
Spieleranzahl:. . . . .. 1-4 (-4 online) 


Schwierigkeitsgrad:. leicht | normal | hart 


WERTUNGEN 


в RATINGS 
GRAFIK 
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|||75 
MULTIPLAYER 
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Alle Bilder: play? 


torius.net 


Oder spielst Du noch Murmeln? 


Tiefpreis Garantie. 
Bei uns bekommst Du die meisten Artikel zu Taschengeld-Preisen. 


Belohnung für jeden Kauf. 
sqoops-cents kannst Du auf sqoops.de wie bares Geld einsetzen. 


Kostenlose Lieferung. 
Ab einem Bestellwert von 30 Euro liefern wir frei Haus. 


Gutscheine fürs Weitersagen. 
3 Euro gibt's für jede erfolgreiche Empfehlung 
(Warenwert mind. 20 Euro). 


WWW.Sqoops.de 


sqOOps 


test PS2 


> ALONE 


IN THE DARK 


Atari will das Surival-Horror-Genre 
revolutionieren, klingelt auf der PS2 aber 
an der falschen Haustür. 
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T Geselle teagiert tej 
em me ine Trefferrückmeld 


j 


e RER nicht 
CSS vorhanden. 


z Neri: Zum r 


Action-Adventure > Für die 
PS3 gilt Ataris Alone in the Dark 
als die neue Surival-Horror-Hoff- 
nung. Kein Wunder, Resident Evil 
5 lässt auf sich warten und ob Si- 
lent Hill: Homecoming wirklich die 
Erwartungen erfüllen kann, muss 
sich noch zeigen. Die PS2 leidet 
nicht unter einem solch riesigen 
Erwartungsdruck. Die Konsole 
hat ihre beste Zeit hinter sich, der 
Spielnachschub wird langsam, 
aber sicher eingestellt: R.I.P., PS2. 
Doch Moment, was kommt denn 
da um die Ecke? Eine eigens ent- 
wickelte Version der ambitionier- 
ten Horror-Hoffnung für Sonys 
Nummer 2? Na, das kann ja was 


j Ps. i werden 


ESL DER GEIST IST WILLIG, ABER 


"DAS FLEISCH IST SCHWACH 

Statt die Eden Games (verant- 

wortlich für die PS3- Seelen) mit 
E der Entwiéklung der PS2-Fas- 
sung zu belasten, über$hb Atari 
den Auftrag, an Hydrayision En- 
tertainment. Diesé Jungs ha- 
ben vor einigen Jahren mit dem 


en 


| 
ze 


^ К 


| Todesschlund: Haben euch die Risse gefangen genom- 
men, müsst ihr euch selbst wieder herausziehen. 


Koop-Grusler Obscure bewiesen, 
dass sie ihr Handwerk durchaus 
verstehen. Mit der Last-Gen-Fas- 
sung von Alone in the Dark sind 
die Franzosen leider hoffnungslos 
überfordert. 

Das liegt an den selbst für die 
PS3-Hardware enorm hohen An- 
sprüchen des Titels: ein freiheitli- 
ches Gameplay, das den Spieler 
selbst entscheiden lässt, wie er 
zu Werke geht, garniert mit un- 
zähligen MacGyver-Möglichkeiten 
für die Lösung diverser Rätsel. 
Klingt superspannend, und für 
die PS3-Version drücken wir an 
dieser Stelle beide Daumen, aber 
auf der PS2 ist dieses Vorhaben 
mangels Hardware-Power leider 
gründlich in die Hose gegangen. 
Da steuern wir also erneut die 
Reinkarnation des Serienhelden 
Edward Carnby, der mit dickem 
Gedächtnisverlust in einem Büro- 
komplex erwacht und die myste- 
riösen Ereignisse um sich herum 
zu verstehen versucht. Diese äu- 
Bern sich in plötzlich auftauchen- 
den Rissen, Zombies und kleinen 


En, < 
c ann man diese Sequenz überspringen, denn die fliegenden Biester nerven. 


www.playdrei.d8 


Alle Bilder: play 


Flugsauriern, die euch während 
eurer Reise ständig ans Leder 
wollen. In seinem alten Leben war 
Carnby ein Detektiv (zuletzt: Alo- 
ne in the Dark 4 - The New Night- 
mare, PS2) und diese Fáhigkeiten 
verlernt man nicht mal eben so 
durch einen einfachen Schlag 
auf den Kopf. Auf der Flucht aus 
dem Bürogebäude müsst ihr Au- 
tos kurzschlieBen und euch mit 
selbstgebauten Molotovcocktails 
zur Wehr setzen. Als euch ein 
fliegendes Ungeheuer verfolgt, 
schnappt ihr euch eine herumlie- 
gende Alkoholflasche und werft 
sie auf den fiesen Flattermann. In 
Zeitlupe müsst ihr nun die Flasche 
treffen und so eine kleine Explosi- 
on auslösen. Sowieso ist das Ele- 
ment Feuer omnipräsent. Befreit 
euch aus einer brennenden Hütte, 
indem ihr einen Feuerlöscher ein- 
setzt oder bastelt euch aus einem 
harmlosen Deodorant und einem 
Feuerzeug eine tödliche Allzweck- 
Waffe. Gelegentlich dürft ihr auch 
Stühle in Brand stecken und so 


Hindernisse abfackeln. Schade 
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nur, dass dies nur an vorgegebe- 
nen Punkten móglich ist und die 
spielerische Freiheit so ad ab- 
surdum geführt wird. 

Natürlich dürft ihr die Höllenbrut 
auch ganz klassisch mit eurer Pis- 
tole wegpusten. Diese und andere 
Utensilien befinden sich glückli- 
cherweise in eurem Inventar. In 
euren MacGyver-Haushalt gelangt 
ihr aber nicht durch ein einfaches 
Menü, sondern blickt mit Edward 
aus der Ego-Perspektive in seinen 
Mantel-Inhalt. Doof nur, dass euer 
Held nur begrenzt Gegenstände 
mit sich herumschleppen kann. 
Wie also ein Rätsel lösen, das 
euch die Tür versperrt, wenn ihr 
keine Axt mit euch tragen könnt? 
Ganz einfach: Ihr vertraut einfach 
auf die Freundlichkeit der Ent- 
In solchen Fällen, und 
daraus bestehen die simplen Rät- 
sel hauptsächlich, befinden sich 
„zufälligerweise“ die benötigen 
Gegenstände im selben Raum. 
Das ist euch nicht simpel genug? 
Kein Problem, dafür haben die 


wickler. 


Entwickler die R3-Taste mit einem 


SS 


Zauberblick belegt. So strahlt 
euch des Rätsels Lösung unüber- 
sehbar ins Gesicht. 


INNERLICH TOT 

Getreu berühmter Serienvorla- 
gen wie Lost oder 24 spielt ihr 
in 10 Kapiteln mehrere 30- bis 
40-minütige Episoden. 
ihr einmal nicht weiter, könnt ihr 
sogar einzelne Episoden über- 
springen. Dank einem serienty- 
pischen „Was bisher geschah“- 
Trailer verpasst ihr 
nichts von der Story. Ein wirklich 
lóblicher Ansatz, der aber letzt- 
endlich das gróBte Problem von 
Alone in the Dark darstellt: Das 
abgehackte Kapitel-Design hält 
euch emotional auf Distanz und 
lässt keinen Spielfluss aufkom- 
men. Dass dabei viel mit ge- 
skripteten Sequenzen gearbeitet 
wird, verstärkt die Entfremdung 
noch mehr. So habt ihr das Ge- 
fühl, die einzelnen Kapitel abar- 
beiten zu müssen, ohne jemals 
eine wirkliche Bindung zu dem 
Spiel aufbauen zu können. _ ДУ 


Kommt 
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E Fackeln im Sturm: Den Klon-Zombies könnt ihr mit eurem selbstgebastelten Deo-Flammenwerfer zusetzen. 


E Prince of New York: Die Klettereinlage am Anfang wird 
euch ein ums andere Mal fluchen lassen. 


www.playdrei.de 


E Hässlich wie die Nacht: Das Gruseligste an Alone in the 


Dark ist nicht die Atmospháre, sondern das Charakterdesign. 


Auf dem Papier klingt 
Alone in the Dark nach 
einem Riesenspiel: Waffen 
basteln, Autos kurzschlie- 
Ben, Feuer in Echtzeit 
fackeln lassen, Gegner auf 
unterschiedlichste Weise 
plátten und Rátseln nach 
Belieben lösen. Auf der 
PS3 kann dieses Vorhaben 
gelingen, auf der altersschwachen PS2 gehen 
diese Ideen aber so richtig auf. Für ein freiheitli- 
ches Gameplay braucht es eine weitläufige Welt, 
die erkundet werden will. Auf der PS2 aber seid 
ihr immer in stark abgegrenzten, offensichtlich 
gekürzten Bereichen unterwegs. Auch ist die 
Präsentation ein Witz: Grottenschlechte deutsche 
Synchronsprecher sind wir leider gewohnt, eine 
miese Grafik jedoch nicht: Eine anständige Be- 
leuchtung ist Fehlanzeige, das Charakterdesign 
hässlich und die Spielwelt ist in ein detailarmes 
Grau gehüllt. Besonders bitter ist die Darstellung 
des Central Parks: Eingekleidet in Bitmap-Tape- 
ten und so weitläufig wie eine Bahnhofstoilette 
— hier kommt keine Atmosphäre auf. 


E ANGABEN 

u Bildschirmformat: 4:3 
Video-Modi: 50 Hz 
Soundformate: Stereo 
Sprache/Text: 
Deutsch/Deutsch 

A USK: Freigegeben ab 16 

Ў Preis: ca. 50 Euro 


Memory Card: 
Hersteller: 
Entwickler: 

Termin: 
Schwierigkeitsgrad: 
Website: 

Zubehör: 


86 kByte 
Atari 
Hydravision Entertainment 
19. Juni 2008 

normal 
www.centraldark.com 


Multiplayer-Modi: 
Geteilter Bildschirm: 
Spieleranzahl: 


Nette MacGyver-Spielereien 
sind im Ansatz witzig. 


Packende Musikuntermalung, die 
gelegentlich Spannung aufkommen lässt. 
Der episodenhafte Aufbau erstickt 
jeglichen Spielfluss im Keim. 

Gruselige Präsentation, die an die 
Anfänge des PS2-Zeitalters erinnert. 
Anspruchslose Rätsel, die sich 

im Grunde von selbst lösen. 


Gekürzte Spielwelt, die kaum 
Interaktion zulässt. 


000000 


MULTIPLAYER 
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MOST WANTED 


Hier findet ihr die Spielen, die in naher und ferner 
Zukunft auf euch zukommen. Für diese Titel solltet ihr schon mal Geld zurücklegen! 


HERSTELLER: LUCASARTS 


STAR WARS 


P53, PS2, PSP STAR WARS: THE FORCE UNLEASHED 19. SEPTEMBER 2008 ACTION 


e 


__- Zahlreiche Star Wars-Spiele der vergangenen Jahre hatten in erster 
y Linie einen großen Namen - die spielerische Qualität war nicht 
»* immer überzeugend. Mit The Force Unleashed soll nun alles anders 
werden. Am 19. September wird sich zeigen, ob die großen Worte 
und Versprechungen eingehalten werden. Mehr Infos zum Spiel 
gibt's im Interview mit den Entwicklern ab Seite 24. 
^» 


HERSTELLER: SONY HERSTELLER: KONAMI 


MOTORSTORM SILENT HILL 
— 
1 


Wir fuhren zu Konami nach 
Frankfurt und fühlten der ersten 
PS3-Inkarnation der Reihe auf den 
Zahn. Ab Seite 38 gibt's unsere 
ganz frischen Eindrücke vom Spiel. 


Lediglich ein paar neue Bilder gónnte uns Sony zum Nachfolger 
der Action-Raserei, eine spielbare Version hat unsere Redaktion 
noch nicht erreicht. Wir üben uns in Geduld und spielen so lange 
С brav den Ега по weiter. 


Д 
MOTORSTORM: PACIFIC RIFT HERBST 2008 ACTION-RENNSPIEL 


SILENT HILL: HOMECOMING NOVEMBER 2008 EGO-SHOOTER 
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æ PS3-HIGHLIGHT 
HERSTELLER: ACTIVISION 


GUITAR HERO 


Die Gerüchte über die Pfeisgestältung vom neuen Teil 
World Tour reißen nicht ab, letztlich ist aber nur ein 
Punkt für das neue PS3-Guitar Hero entscheidend: 

f Wird es diesmal eine Kalibrierungsmóglichkeit geben, 
die diesen наш WW verdient? 


| == B "it kups 
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A e Bridges 


Кочага Finish 


| „>! oU 


Cash Азашша)., 
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WAS SONST NOCH KOMMT 
PS3 
BUZZ! Quiz TV 


Hersteller: Sony | Genre: Partyspiel 
Erscheint: 2. Juli 2008 


Unsere Testversion war leider nicht onlinefähig 
und damit relativ witzlos. In der kommenden 


Ausgabe checken wir hoffentlich die ersten 
User-Quizrunden aus. 


/ Strings 


GUITAR HERO WORLD TOUR HERBST 2008 PARTYSPIEL 


ти METAL GEAR SOLID 


\ Schluss. Aus. Vorbei. Metal Gear Solid ist 
; SHBKEEEwIMEETCIRRYRI-— (MPSEDEI abgeschlossen — zumindest die Story um Solid 
e Snake. Die Spielreihe selbst will Konami nicht 
sterben lassen. Wir haben uns derweil dem 
Mehrspieler-Part Metal Gear Online gewidmet. 
Den Test findet ihr auf Seite 76. 


Hersteller: Ubisoft | Genre: Rollenspiel 
Erscheint: Herbst 2008 


In der náchsten Ausgabe stellen wir euch die- 
ses Rollenspiel-Highlight noch einmal genauer 
vor. Die Oblivion-Macher kónnten sich selbst 
übertreffen! 


PS3 
Tomb Raider: Underworld 


Bild: Konami: ў 


METAL GEAR SOLID 2: DIGITAL GRAPHIC NOVEL 2. QUARTAL 2008 MULTIMEDIA TI ege "m 


в PS3-HIGHLIGHT 
FINAL FANTASY 
Er 


Eine kurze Panikattake ereilte uns, als wir 
die Nachricht lasen, die Arbeiten an Final | 
Fantasy Versus ХШ seien auf Eis gelegt. || N PS3 

Alles halb so wild, das Team konzentriert 

sich derzeit lediglich mit gesammelter WipEout HD 
Energie auf Final Fantasy XIII und macht sich 
erst nach dessen Fertigstellung wieder an 
die Versus-Variante. 


Hersteller: Eidos | Genre: Action-Adventure 
Erscheint: Herbst 2008 


Kurz vor Redaktionsschluss besuchte uns Ei- 
dos mit einem neuen Level von Laras PS3-De- 
büt. Wir sind erneut recht angetan und werden 
in der kommenden play? Bericht erstatten. 


Hersteller: Sony | Genre: Rennspiel 
Erscheint: 2008 


Verspätungen sind wir ja gewohnt, aber so lang- 
sam dürfte Sony mal ein Erscheinungsdatum 
zum Sci-Fi-Renner herausrücken. Wir wollen 
den Rausch der Geschwindigkeit! 


2008 ROLLENSPIEL 
ACTION-ROLLENSPIEL 


FINAL FANTASY XIII 
FINAL FANTASY VERSUS XIII 2009 


Bild: play? 
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VERÖFFENTLICHUNGSTERMINE 


Alle kommenden PlayStation-3- und PlayStation-2-Titel auf einen Blick! Auch in den nächsten 
Monaten gibt's jede Menge hochkarätigen Spielenachschub. play? listet übersichtlich auf, welche 
Titel für welchen Monat geplant sind – und wie die Redaktion die Newcomer einscháltzt. 


PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


Afrika Sonstige Sony 2000 Шиши 
Aliens: Colonial Marines Ego-Shooter Sega Ende 2008 MEHE 
Alone in the Dark Action-Adventure Atari 4. Quartal 2008 Ei E m E 
Alpha Protocol Rollenspiel Sega 1. Quartal 2009 ЕШ 
Beijing 2008 Sonstige Sportspiele Sega Sommer 2008 MEE 
Bionic Commando Action Capcom 2008 MEN 
Bionic Commando: Rearmed (PSN) Action Capcom Frühjahr 2008 oz 
Bioshock Ego-Shooter 2K Games 2008 HEHHEHE 
Brothers in Arms: Hell’s Highway Ego-Shooter Ubisoft August 2008 EEEH 
Brütal Legend Action-Adventure Vivendi 2008 MENNEN 
VILE" – WETERE INFORMATIONEN 
ZU DEN MARKIERTEN SPIELEN FINDET Buzz! Quiz TV Partyspiel Sony 2. Juli 2008 For 
IHR IN DIESER AUSGABE. 
Damnation Action Codemasters 2008 HEHH 
m SE nn. Ba Dark Void Action Capcom 4. Quartal 2008 БШШ 
DIE PROGNOSE GEÄNDERT. Darksiders: Wrath of War Action THQ 1. Quartal 2009 EE 
ШЕШШ - SER GUT = Dead Space Action Electronic Arts Oktober 2008 EE HEE 
Destroy all Humans! Der Weg des Furons Action THQ 3. Quartal 2008 oz 
eng | Die Chroniken von Narnia — Prinz Kaspian Action-Adventure Disney Interactive 17. Ји! 2008 UM 
Bl = MANGELHAFT {ШРРАТЕ > echochrome Sonstige Sony 9. Ји! 2008 WR 
en Fallout 3 Rollenspiel Bethesda Herbst 2008 Eim m E H 
Far Cry 2 Ego-Shooter Ubisoft Ende 2008 ЕШШ 
Ferrari Challenge Rennsimulation Koch Media Juni 2008 EEEE 
Final Fantasy Versus XIII Action-Rollenspiel Square Enix 2008 NENNEN 
Final Fantasy XIII Rollenspiel Square Enix 2008 NENNEN 
Fracture Ego-Shooter LucasArts Herbst2008 EBEN 
Ghostbusters: The Video Game Action Sierra Herbst 2008 MEHE 
Golden Axe: Beast Rider Action-Rollenspiel Sega 2000 MEN 
Gran Turismo 5 Rennsimulation Sony 2000 ШЕН 
Guitar Hero World Tour Partyspiel Activision Herbst2008 E m m m H 
Heavy Rain Adventure Quantic Dream 2008 HHHH 
Hei$t Action Codemasters 2000 NEN 
Hellboy: The Science of Evil Action Konami Sommer 2008 mm 
Home Sonstige Sony Ende 2008 Dumm 
Indiana Jones Action-Adventure LucasArts 2000 DONE 
Infamous Action-Adventure Sony 2000 HOME 
Just Cause 2 Action Eidos 2000 Шиши 
Killzone 2 Ego-Shooter Sony Februar 2000 oo 
L.A. Noire Action-Adventure Rockstar Games 2000 Шиши 
UPDATE > Lego Batman Action Warner Bros. September 2008 EE HE 
Little Big Planet Jump & Run Sony Ende 2008 EE Hi E H H 
ОЗЕР Mercenaries 2: World in Flames Action Electronic Arts 5. September 2008 Ei E H E 
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PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


Midnight Club: Los Angeles 


Action-Rennspiel 


Rockstar Games 12. September 2008 


ar 


PS3|PS2 


Mirror’s Edge Action Electronic Arts 2000 || |] 
ПМ HEFT аш Mortal Kombat vs. DC Universe Beat 'em Up Midway November 2008 Ei E H E 
MotorStorm: Pacific Rift Action-Rennspiel Sony Herbst 2008 MEHE E 
| и HEFT ga Prince of Persia Action-Adventure Ubisoft Ende 2008 EEEE 
Project Origin Ego-Shooter Warner Bros. Interactive Herbst 2008 MEE 
Prototype Action Vivendi 2009 MENN 
Pure Action-Rennspiel Disney Interactive Herbst 2008 MEHE 
Lu HEFT ша Resident Evil 5 Action-Adventure Capcom 2000 |! || 
Resistance 2 Ego-Shooter Sony November 2008 MEHE 
Rise of the Argonauts Action-Rollenspiel Codemasters 2008 NN 
Rock Band Partyspiel Electronic Arts 2000 HEHHE 
Saints Row 2 Action THQ 2008 MEN 
{ШЕР Silent Hill Homecoming Action-Adventure Konami September 2008 MEHE 
SOCOM: Confrontation Taktik-Shooter Sony Ende 2008 MET 
ULEI Soulcalibur IV Beat 'em Up Namco 31. Ји! 2008 mmm 
Star Wars: The Force Unleashed Action LucasArts 19. September 2008 MEAE 
Street Fighter IV Beat 'em Up Capcom Frühjahr 2009 = 
Super Street Fighter Il Turbo HD Remix (PSN) Beat "em Up Capcom Sommer 2008 HEHHE 
Tekken 6 Beat 'em Up Namco 2008 тшшш Ep 
ERSCHEINUNGSTERMINE USR 
The Agency Action-Rollenspiel Sony Online Entertainment 2008 MEN — nif h 
The Chronicles of Riddick: Assault on ... Action Vivendi Nicht bekannt "or = ` 
The Last Remnant Rollenspiel Square Enix 2008 HEHH > 
TITEL GENRE HERSTELLER TERMIN PROGNOSE 
The Outsider Action-Adventure Frontier 2008 MENN PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
Fatal Inertia EX | 
The Wheelman Action-Rennspiel Midway 2008 MEN heist Action-Rennspiel КОЕ! 03.06.2008 mm 
ег 
| ep 
They Ego-Shooter Nicht bekannt 3. Quartal 2009 mmm с Е 
Beat 'em Up Namco-Bandai 29.07.2008 mn 
Tiberium Taktik-Shooter Electronic Arts 2008 HEHH Highlander: The Game 
Action Eidos 05.08.2008 ШШШ 
ida. : i Madden NFL 09 
Tomb Raider: Underworld Action-Adventure Eidos Herbst 2008 Ei EH H E Sportspiel Electronic Arts 12.08.2008 ШШШШШ 
. . Brothers in Arms: Hell's Highway 
Tom Clancy's EndWar Strategie Ubisoft 4. Quartal 2008 oc Ego-Shooter Ubisoft 26.08.2008 HE 
Ferrari Challenge 
Tom Clancy's H.A.W.X. Action Ubisoft 4. Quartal 2008 moo Rennspiel System3 _ 26082008 WEE 
PLAYSTATION-2-NEUERSCHEINUNGEN 
Valkyrja Chronicles Rollenspiel Sega Herbst2008 Ei m m E Ford Racing Off Road 
Rennspiel Crave 15.07.2008 Шш 
WET Action Vivendi 2009 MENN Воск Band Track Раск Vol.I ` 
Partyspiel Electronic Arts 15.07.2008 Шшшшш 
World in Conflict Strategie Vivendi Herbst 2008 ШЕШЕ Madden FLO Bette 12082008 MM 
WipEout HD Action-Rennspiel Sony 208 | ||| 


PLAYSTATION-2-NEUERSCHEINUNGEN 


Die Chroniken von Narnia — Prinz Kaspian Action-Adventure Disney Interactive 17. Ји! 2008 EBEN 
Ghostbusters: The Video Game Action Sierra Herbst 2008 EEHEHE 
Lego Batman Action Warner Bros. September 2008 EEEH 
Mercenaries 2: World in Flames Action Electronic Arts 5. September 2008 Ei E M H 
Pursuit Force: Extreme Justice Action Sony 2008 MEN 
Rock Band Partyspiel Electronic Arts 2008 HEHHE 
Star Wars: The Force Unleashed Action LucasArts 19. September 2008 HEHE 


ERSCHEINUNGSTERMINE JAPAN 
ga ; 


— a7 
TITEL GENRE HERSTELLER TERMIN PROGNOSE 
PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


Four Season Garden 
Sonstige Sony 
Tears to Tiara: Kakan no Daichi 
Rollenspiel Nicht bekannt 17.07.2008 ---- 


PLAYSTATION-2-NEUERSCHEINUNGEN 


Harukanaru Toki no Naka de 4 


26.06.2008 ---- 


Action-Adventure Koei 19.06.2008 ---- 
Devil Kings X 
Action Capcom 26.06.2008 ---- 
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= Grand Theft Auto IV 
= Hersteller: Rockstar/Take 2 


Л] mE 
ande Spielspaß: 93% 

Rockstars Über-Spiel setzt sich mit Leich- 
tigkeit an die Spitze des Genres und wird 
dort wohl einige Zeit thronen. 


PS3-TOPSPIELE 


Hier findet ihr garantiert eure PS3-Favoriten, sortiert nach 
Genres. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


= Sonic the Hedgehog 


Hersteller: Sega 


| Spielspaß: 38% 


Me Der erste Auftritt von Segas Maskottchen 
28 hat eine Bauchlandung im großen Stil 


SONST. SPORTSPIELE 
= Tony Hawk's Project 8 
Hersteller: Activision 

| Spielspaß: 89% 

Der Altmeister des Rollbrettfahrens ist auch 


4 іп seinem ersten Next-Gen-Auftritt immer 
noch top in Form. 


Warhawk 
Hersteller: Sony І Spielspaß: 89% 


‚4 Assassin's Creed 
Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 88% 


LA Ghost Recon Advanced Warfighter 2 


Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 88% 


сл] | e| N 


Hersteller: Midway 1 Spielspaß: 87% 


"d John Woo presents Stranglehold (dt.) 


[52% Virtua Tennis 3 
Hersteller: Sega І Spielspaß: 88% 


AR. 
a skate. 
D. Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 88% 


KS WWE SmackDown vs. RAW 2008 
Hersteller: THQ | Spielspaß: 86% 


ACTION-ADVENTURE 
> = Meral Gear Solid 4: G. o. t. P. 
Hersteller: Konami 
Spielspaß: 92% 
Solid Snakes letzter Einsatz ist nach langer 
Entwicklungszeit ein grandioses Spektakel 
И geworden und für Fans der Reihe ein Muss! 


ut Paradise 

Hersteller: Electronic Arts 

Persdise fS jelspaB: 88% 

Das erste PS3-Burnout sieht unverschämt 
gut aus und überzeugt mit neuem Spiel- 
Konzept. 


= Вито 


? Tiger Woods PGA Tour 08 
—# Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 85% 


= The Elder Scrolls IV: Oblivion 
Hersteller: Ubisoft 

| ` l'Spielspaß: 93% 

| Dieses Meisterwerk steckt voller Lebendig- 
| keit, spielerischer Freiheit und sieht dabei 

- einfach unverschámt gut aus. 


| сви“ Ton | 


А Uncharted: Drakes Schicksal 
Hersteller: Sony І Spielspaß: 90% 


Colin McRae: DiRT 
Hersteller: Codemasters | Spielspaß: 86% 


* Enchanted Arms 
Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 68% 


Der Pate: Die Don-Edition 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 84% 


|" Race Driver: GRID 
Ke Hersteller: Codemasters | Spielspaß: 85% 


Untold Legends: Dark Kingdom 
Hersteller: Sony І Spielspaß: 66% 


Splinter Cell: Double Agent 
Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 84% 


Ridge Racer 7 
Hersteller: Sony І Spielspaß: 85% 


Kommt The Last Remnant 


Marvel: Ultimate Alliance 
4 Hersteller: Activision | Spielspaß: 82% 


d 
3 
4 
5 


сл] A ON 


EU Stuntman: Ignition 
be Hersteller: THQ | Spielspaß: 85% 


noch vor Final Fantasy 
XIII? Wir tippen: ja! 


> наа 2: The Orange Box 


Der Inbegriff eines Must-have-Titels. Ein 
Meilenstein der Ego-Shooter-Geschichte in 
einem genialen 5-Spiele-Paket. 


= Pro Evolution Soccer 2008 
Hersteller: Konami 

А Spielspaß: 87% 

ch Konami beweist auch auf der PS3, 

Æ dass anspruchsvolle Sofa-Kicker keine 
S$ Alternative haben. 


> Sid Meier's Civilization: Revolution 
Hersteller: 2K Games 

Spielspaß: 85% 

= Das Warten hat sich gelohnt. Dieser tolle 
Strategie-Titel ist perfekt auf die PS3 zuge- 
ЕЁ] schnitten und bleibt der Serie doch treu. 


r та Hersteller: Electronic Arts 


Spielspaß: 93% 


Call of Duty 4: Modern Warfare 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 92% 


[м FIFA 08 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 80% 


The Eye of Judgement 
Hersteller: Sony І Spielspaß: 80% 


Unreal Tournament 3 (dt.) 
Hersteller: Midway | Spielspaß: 91% (online) 


UEFA Euro 2008 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 76% 


3 


Rainbow Six Vegas 
* Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 87% 


FIFA Street 3 
d Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 76% 


3 
4 
5 


The Darkness (dt.) 
Hersteller: 2K Games/Take 2 | Spielspaß: 87% 


5) was kommt als Nächstes: 
FIFA 09 oder Pro Evo 2909? 


|BERT EMUP_ И EM UP 
> Virtua RS RR 5 


Hersteller: Sega 
jud 9096 


| AMERICAN SPORTS WEM SPORTS 


Dieser Titel hat alles, was Basketball-Fans 
wollen: massig Teams, eine tolle Prásenta- 
242 | tion und ein facettenreiches Gameplay. 


Yeah! Civilizatj 
Jon ist da. 
5) Hm, und jetzt? 


PARTYSPIELL 


> Guitar Hero Ш: Legends of Rock 
Hersteller: Activision 
ug 
Z e Heroi Spielspaß: 86% 
Dank kabelloser Gitarre und der Möglichkeit, 
ЗА Songs herunterzuladen, ist auch Teil 3 für 
SH die PS3 ein Muss für Sofa-Rockstars. 


Fight Night Round 3 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 89% 


NBA Street Homecourt 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 87% 


Singstar 
» Hersteller: Sony І Spielspaß: 76% 


` Def Jam Icon 
| Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 86% 


wie geil!!! Nächste 


Ausgabe gibt’s den Test 
zu Soulcalibur Iv. 


— Mal sehen, was es kann. 


E ^| comm 
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Madden NFL 08 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 87% 


> a — — —— 2K7 

Hersteller: 2K Sports/Take 2 

> = Spielspaß: 88% 

ge no NHL 08 

g Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 87% 
me ле —— 7 nm 2K7 

| Hersteller: 2K Sports/Take 2 | Spielspaß: 85% 


Die nächste Party kommt 
bestimmt. Das náchste 
1 Party-Spiel auch. 


www.playdrei.de 


Welche PlayStation-3-Games gehen weg wie warme 
Semmeln? Hier die Charts der Handelskette Saturn. 


LESER-CHARTS 


Welche PlayStation-3-Spiele zocken unsere Leser? 
Wählt jetzt euer Lieblingsspiel auf www.playdrei.de. 


Ш PS3-CHARTS 


VERKAUFS-CHARTS 


MOST WANTED 


Auf folgende Titel freuen sich unsere Leser am meis- 
ten. Wählen könnt ihr unter www.playdrei.de. 


Metal Gear Solid 4: G. o. t. P. 
Action-Adventure • Konami 

Erst Platz 1 der Most-Wanted-Charts 
und jetzt Platz 1 der Verkaufs-Charts. 
Damit war zu rechnen. 


Metal Gear Solid 4: G. o. t. P. 
Action-Adventure • Konami 
Anscheinend haben genug MGS-Fans 
auf den Serien-Abschluss gewartet. Es 
ist halt ein geniales Spiel. 


1. 


VN 


Battlefield: Bad Company 
Ego-Shooter • Electronic Arts 


Tonis Vorschau hat euch anscheinend 
Lust auf mehr gemacht und so tum- 
melt sich der Titel auf Platz 1. 


Grand Theft Auto IV 
Action • Rockstar/Take 2 


Das Mega-Gangster-Epos ist nach wie 
vor der Renner an den Kassen. Ein 
herausragendes Stück Software. 


Grand Theft Auto IV 
Action • Rockstar/Take 2 


Angesichts Solid Snakes übermäch- 
tigen Auftrittes muss Niko Bellic den 
ersten Platz ráumen. 


Resident Evil 5 

Action-Adventure e Capcom 

Capcom hat das Next-Gen-Horrorspiel 
auf der hauseigenen Messe vorgestellt 
und zeigt, warum sich das Warten lohnt. 


El 


Formel Eins Championship E. 
Rennsimulation e Sony 


Im Bundle mit dem Sixaxis-Controller 
erlebt Sonys Formel-Eins-Sim einen 
zweiten Frühling an der Kasse. 


Call of Duty 4: Modern Warfare 
Ego-Shooter e Activision 

Der Brachial-Ego-Shooter ist einfach ein 
Phänomen und hält sich dank genialem 
а Online-Modus konstant in den Top 3. 


3. Resistance 2 

Ego-Shooter • Sony 

Der zweite Teil von Insomniac Games’ 
PS3-Starttitel sieht sehr vielverspre- 
chend aus. Das findet ihr auch. 


ЛЕ! 4. Race Driver: GRID 


Genre: Action-Rennspiel Hersteller: Codemasters 


КИ 4. Gran Turismo 5 Prologue 


Genre: Rennsimulation Hersteller: Sony 


DI 


4. Killzone 2 
Genre: Ego-Shooter 


Hersteller: Sony 


||| 5. Dragonball Z — Burst Limit 
Genre: Beat 'em Up Hersteller: Bandai/Atari 


N 5. Burnout Paradise 
Genre: Action-Rennspiel 


Hersteller: Electronic Arts 


ra 


5. Gran Turismo 5 
Genre: Rennsimulation 


Hersteller: Sony 


Genre: Ego-Shooter Hersteller: Ubisoft 


Genre: Fußball Hersteller: Konami 


N46. FIFA 08 VI 6. Half-Life 2: The Orange Box N 6. Final Fantasy Versus XIII 
Genre: Fußball Hersteller: Electronic Arts Genre: Ego-Shooter Hersteller: Electronic Arts Genre: Rollenspiel Hersteller: Square Enix 
ll) 7. Haze МӢ 7. Pro Evolution Soccer 2008 КИТ. Final Fantasy XIII 


Genre: Rollenspiel Hersteller: Square Enix 


I] 8. Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots (LE) 
Genre: Action-Adventure Hersteller: Konami 


(9. UEFA Euro 2008 
Genre: Fußball Hersteller: Electronic Arts 


КИ 10. Gran Turismo 5 Prologue 
Genre: Rennsimulation 


Hersteller: Sony 


| 


8. Guitar Hero Ш: Legends of Rock 
Genre: Partyspiel Hersteller: Activision 


N/A 8. Silent Hill: Homecoming 
Genre: Action-Adventure 


Hersteller: Konami 


Му] 9. Everbody's Golf: World Tour 
Genre: Golf 


10. MotorStorm 
Genre: Action-Rennspiel 


Hersteller: Sony 


Id 


Hersteller: Sony 


МИ 9. MotorStorm 2 
Genre: Action-Rennspiel 


ЛЕ! 10. Star Wars: The Force Unleashed 


Hersteller: Sony 


Genre: Action Hersteller: LucasArts 


So langsam kommt Schwung ins PlayStation-3-Soft- 
ware-Regal. Folgende Games spielt die play3-Redaktion. 


REDAKTIONS-CHARTS == LLS.-CHRRTS 


Folgende PlayStation-3-Titel stehen ganz hoch in der 
Gunst unserer amerikanischen Zockerkollegen. 


У 1 JAPAN-CHARTS 


Folgende PlayStation-3-Titel stehen ganz hoch in der 
Gunst der japanischen PS3-Spieler. 


RTE) Grand Theft Auto IV 

g grandem Action • Rockstar/Take 2 
tie gd Der Online-Modus ist einfach super 
und Liberty City sowieso. Also gibt es 
keinen Grund, mit GTA IV aufzuhören. 


Metal Gear Solid 4: G. o. t. P. 
Action-Adventure e Konami 

Natürlich gibt es auch in der Redaktion 
massig MGS-Fans, die gánzlich ins 
letzte Kapitel abtauchen. 


Battlefield: Bad Company 
Ego-Shooter e Electronic Arts 

Leider ist im Moment lediglich die 
Demo verfügbar, aber die rockt dafür 
ordentlich die Hütte. 


4. Call of Duty 4: Modern Warfare 
Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activision 


КИБ. Gran Turismo 5 Prologue 
Genre: Rennsimulation 


Hersteller: Sony 


[И 6. Burnout Paradise 


Genre: Action-Rennspiel Hersteller: Electronic Arts 


ra 


7. Guitar Hero Ш: Legends of Rock 
Genre: Partyspiel Hersteller: Activision 


Му] 8. Half-Life 2: The Orange Box 
Genre: Ego-Shooter Hersteller: Electronic Arts 


МИ 9. Everybody's Golf: World Tour 
Genre: Golf 


Hersteller: Sony 


ll] 10. Race Driver: GRID 


Genre: Action-Rennspiel Hersteller: Codemasters 
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[| 1. Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 
Genre: Action-Adventure Hersteller: Konami 


| El, Grand Theft Auto IV 


Genre: Action Hersteller: Rockstar/Take 2 


ЛЕ 1. Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots (SE) 
Genre: Action-Adventure Hersteller: Konami 


N 3. Gran Turismo 5 Prologue 
Genre: Rennsimulation 


Hersteller: Sony 


II 2. Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 
Genre: Action-Adventure Hersteller: Konami 


МЕ] 4. Battlefield: Bad Company 
Genre: Ego-Shooter Hersteller: Electronic Arts 


I] 3. Dragonball Z — Burst Limit 


Genre: Beat 'em Up Hersteller: Bandai 


I] 4. Initial D — Extreme Stage 
Genre: Action-Rennspiel Hersteller: Sega 


JEI 5. Battlefield: Bad Company (Gold Edition) 
Genre: Ego-Shooter Hersteller: Electronic Arts 


МА 5. Valkyrie of the Battlefield: Gallian Chronicles 
Genre: Rollenspiel Hersteller: Sega 


PS2-CHARTS 


LESER-CHARTS MOST WANTED 


Welche PlayStation-2-Spiele rotieren in den Konso- 
len unserer Leser? Votet jetzt mit auf www.playdrei.de. 


Auf diese PS2-Titel freuen sich unsere Leser am 
meisten. Mitabstimmen unter: www.playdrei.de. 


N 1. Gran Turismo 4 
Genre: Rennsimulation 


Hersteller: Sony 


1. Star Wars: The Force Unleashed 
Genre: Action Hersteller: LucasArts 


2. Resident Evil 4 (dt.) 


Genre: Action-Adventure Hersteller: Capcom 


Genre: Action-Adventure Hersteller: Atari 


3. Guitar Hero Il 


Genre: Partyspiel Hersteller: Activision 


M2. Alone in the Dark 
N 


3. Ghostbusters: The Video Game 
Genre: Action Hersteller: Sierra 


ЛЕ 4. Lego Indiana Jones – Die legendären Abenteuer 
Genre: Action Hersteller: LucasArts 


Genre: Partyspiel Hersteller: Electronic Arts 


ЇЇ 5. Puzzle Quest 
Genre: Rollenspiel-DenkspielHersteller: D3 Publisher 


КИ 4. Rock Band 
N 


5. Lego Batman 
Genre: Action 


Hersteller: Warner Bros. 


www.playdrei.de 


DAS ROCKT 


&NBALIVE 07 


OH 
Ј 
———  _—_—_———————— 


PLAYSTATION Ə 
PLAYSTATION Ə 
PLAYSTATION = 


HARRY POTTER 5: NHL 08 (PS3) NBA 08 (PS3) VIRTUA TENNIS (PS3) 
ORDEN DES PHONIX (PS3) Eishockey der nächsten Generation Basketball hat noch nie schöner Das Debüt der Serie auf der PlayStation 3 
Passend zum fünften Kinofilm mit Top-Grafik zum Dahinschmelzen. ausgesehen als auf der PlayStation 3. setzte sich sofort an die Spitze der 

gibt's das dazugehörige Spiel. Lieferung, sobald verfügbar! Lieferung, sobald verfügbar! Sportspiele — die Tennisreferenz! 


SINGSTAR (PS3) 


Die Karaoke-Simulation erobert die PlayStation 3 — mit neuen Songs und neuen Features. 
Laden Sie sich Ihre Wunschsongs im SingStore herunter oder präsentieren Sie Ihre besten 
Performances online. Mehr als 300 Songs sind zum Start des Spiels im Online-Shop 
erhältlich! Lieferung erfolgt, sobald verfügbar. Lieferung nur, solange Vorrat reicht. 


Z5 
> Ausgabe 08 / 
Zw A August / € 5,30 
mt a > 
SPORE > 
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zh jit: erste Bilder und \ \ 


ehfotger von Call of pv! у A! ) 


HD -VID a à 
Alle Pewa in Driginalquali Ў Vy ERSE 
6 % PREISVORTEIL MAS «NS pe DN A 


Le 
- PÜNKTLICH UND AKTUELL | 
TENLOSE ZUSTELLUNG 
р> KOS 
P 


ti 
* 


> 
scht 

Vorschau: Darth Vader mi 

die bekannte Kämpfegjea® auf 


| DICKE PRÄMIE 


Test: Top-Agent Jason Bourne CS 
dio Fäuste fliegen — Action satt! 


PLAYSTATION. A 


SONIC THE HEDGEHOG (PS3) GOD OF WAR 2 UNCUT 


SPIDERMAN: 
! 
Das erste PlayStation-3-Abenteuer (USK 18!) (Р52) ТНЕ МОМЕ (Р52) 
des rasenden Igels. Neun spielbare Bombastisch präsentierter Action-Block- Schwingen Sie sich mit dem 
Charaktere sorgen für Abwechslung. buster. Ausweiskopie des Prämienempfän- beliebtesten aller Superhelden 
MIE k gers notwendig! | durch New York und bekämpfen 


Sie das Verbrechen! 


50-EURO-GUTSCHEIN VON 5000Р5 


Der Einkaufsgutschein hat einen Wert von 50 Euro und kann 

für alle Artikel im Sqoops-Shop unter www.sqoops.de eingelöst 

werden. Pro Kauf ist ein Gutschein einlösbar, der Betrag kann 

nicht ausgezahlt werden. Sollte der Gutscheinwert nicht voll- 

ständig aufgebraucht werden, muss der Restwert verfallen. Eine 

Teileinlösung ist nicht möglich. Alle Informationen zu Versand- 
kosten finden Sie auf sqoops.de. PF 33: 


Gutschein Wa 
50,-€ 


Coupon ausgefüllt per Post oder Fax an: COMPUTEC MEDIA AG, Aboservice CS), Postfach 14 02 20, 


80452 München, Telefon: +49 (0) 89 20 959 125, Fax: +49 (0) 89 20 028 111, E-Mail: computec@csj.de E 
Ek JA, ich móchte das play3-Abo! Bitte senden Sie mir folgende Prámie: 


(€ 59,50/12 Ausg. ( € 4,96/Ausg.); Ausland: € 71,50/12 Ausg.; Österreich: € 66,7012 Ausg.) Prämie 


Adresse des neuen Abonnenten, an die auch die Abo-Rechnung geschickt wird 
(bitte in Druckbuchstaben ausfüllen): 


PS0208 


E ARE 
Karte ausfüllen, kamen Lieferung, solange der Vorrat reicht 
ausschneiden und gleich 


va Bitte beachten: Bei Bankeinzug erhalten Sie zusätzlich 


H Straße, Hausnummer zwei Ausgaben kostenlos! 
noch abschicken! | 
Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 
PLZ, Wohnort О Bequem per Bankeinzug (Prämienlieferzeit in D ca. 2-3 Wochen) 

Unser Service Kreditinstitut 

fü Eili : Telefonnummer / E-Mail (für weitere Informationen) pn 

ur ganz І 19е: Die Prämie geht an folgende Adresse: ein | | | | | | | | | | 
Ы EE = 5 ich! 
Tel.: +49 (0) 89 20 959 125 (Ausweiskopie des Prämienempfängers erforderlich!) en | | | | | | | | | 


Fax: +49 (0) 89 20 028 111 Kontoinhaber: 


Name, Vorname 


О Gegen Rechnung (Prämienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen) 


Der neue Abonnent war in den letzten zwölf Monaten nicht Abonnent der play?! 


- il: П Aus rechtlichen Gründen dürfen Prämienempfänger und neuer Abonnent nicht ein 
E Mail g computec@csj „де Straße, Hausnummer und dieselbe Person sein! Das Abo gilt für mindestens 12 Ausgaben und kann danach 
= = Jederzeit mit einer Frist von 3 Monaten zum Monatsende gekündigt werden. Die Prä- 
We b e http ://a bo ‚CO m p utec О de mie geht erst nach Bezahlung der Rechnung zu. Das Abo-Angebot gilt nur für play? mit 
PLZ, Wohnort DVD. Bitte beachten Sie, dass die Belieferung aufgrund einer Bearbeitungszeit von ca. 


zwei Wochen nicht immer mit der nächsten Ausgabe beginnen kann. 


Telefonnummer / E-Mail (für weitere Informationen) Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten (bei Minderjährigen 
gesetzlicher Vertreter) 


Ich bin damit einverstanden, dass Sie mich per Post, Telefon oder E-Mail 
über interessante Angebote informieren. (ggf. streichen) 


vorschau online 


PLAYSTATION NETWORK 


Auf diesen Seiten präsentieren wir euch Vorschauen und Tests zu Spielen aus Sonys 
PlayStation-Store sowie Online-Nachtests von Network-tauglichen Games. 


^h 


IS 


Drücke die ST le Ern, anzufange 


Bi Trampel-Trio: Die beiden Schrägen in der Mitte müssen für die Dreifachbelastung unbedingt von oben gesichert werden. 


Denkspiel > Dieser PSN- 
Knobler ist nicht nur erfrischend 
anders, sondern auch noch 
überaus fesselnd und fordernd. 
In Elefunk betätigt ihr euch als 
Hobby-Statiker und müsst Brü- 


cken, Rampen und Stege so 


ELEFUNK 


verstärken, dass je nach Level 
ein oder mehrere Elefanten über 
die wackelige Konstruktion zum 
Ausgang stapfen können, ohne 
in die Tiefe zu stürzen. Die Be- 
lastbarkeit der Strukturen hängt 
ganz davon ab, wie und in wel- 


uma 


EŒ Bonus-Stage: Landet mit dem Bike möglichst in der Mitte der Plattform. 
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cher Reihenfolge ihr die nur be- 
grenzt zur Verfügung stehenden 
Bauteile zu Säulen, Bögen und 
Stützen zusammensetzt und an 
den vorhandenen Haltebolzen 
verankert. Wer glaubt, seine ar- 
chitektonische Meisterleistung 
ist stabil genug, drückt die Start- 
Taste, lässt die Dickhäuter los- 
traben und bangt, dass nichts 
zusammenkracht. 

20 Levels und vier Bonus- 
Stages werden 


ergänzt von 


einem Zeitangriffsmodus und 
einem Multiplayer-Part, in dem 
sich zwei Spieler wahlweise lokal 
oder über das PSN auf Jenga-Art 
duellieren: Wer den falschen Stab 
aus dem Turm zieht, lässt ihn 
samt den bibbernden Elefanten 


zusammenstürzen und verliert. TO 


= DATEN 

Hersteller... Sony 
Entwickler: ................ 8bit Games 
Termin... . 26. Juni 2008 


Wi Zwei-Spieler-Modus: Zieht in bester Jenga-Manier Stäbe aus dem Konstrukt. 
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Alle Bilder: play? 


SIREN 


BLOOD 


Action-Adventure > Ein Survi- 
val-Horror-Spiel im Format einer 
TV-Serie – das дай so bisher 
noch nicht. Im PlayStation-Store 
sollen die ersten drei von ins- 
gesamt zwólf Episoden dieser 
,Remake-Fortsetzung" Ende Juli 
erscheinen. Wann weitere Down- 
loads folgen, steht indes noch 
nicht fest. Überhaupt ist es sehr 
fraglich, ob das Survival-Horror- 
Game ob seiner blutig-brutalen 
Thematik hierzulande überhaupt in 
Sonys blaue Online-Tüte kommt. 

Zum Teil erzählt Siren: Blood 
Curse die Geschehnisse der Vor- 
gànger (Forbidden Siren) 
allerdings aus der Sicht vóllig an- 


neu, 


derer Charaktere. Hinzu kommen 
Nebenhandlungs- 
stránge und eine ganz neue Gra- 


zusátzliche 


CURSE 


fik-Engine. Die Story versetzt euch 
in ein kleines japanisches Dorf 
namens Hanuda, das aufgrund 
seiner düsteren Vergangenheit 
US-Mystery- 
Doku werden soll. Dumm nur, dass 
dort alsbald wirklich die Hölle los- 


bricht und fleischhungrige Zom- 


Schauplatz einer 


bies, Shibitos genannt, über die 
Filmcrew und weitere unschuldige 
Personen herfallen. So schlüpft ihr 
je nach Episode, die mit Ausnah- 
me des sehr kurzen Serienauftakts 
alle nicht viel länger als eine halbe 
Stunde dauern, in unterschiedli- 
che Figuren und lauft, schleicht 
und kämpft um euer Leben. Die 
Möglichkeit, in Echtzeit mit den 
Augen der Gegner (oder der Ver- 
bündeten) zu sehen, ist dabei eure 
beste Überlebenshilfe. Allerdings 


Wi Auto-Aiming: Mit einer Schusswaffe im Anschlag werden die Zombies auto- 
matisch anvisiert. Ein Wechsel in die Ego-Ansicht ist jederzeit möglich. 


www.playdrei.de 


online 


"Wäsulstulos?" 


Wi Nervenkitzel pur: Während die „kranke Schwester“ ein Geräusch untersucht, 
zwängen wir uns im richtigen Moment durch die Lücke in den Vorhängen. 


haben nicht alle Charaktere diese 
Fähigkeit, sodass ihr euch hin und 
wieder auch auf Hieb-, Stich- und 
Schusswaffen oder lautloses Vor- 
beischleichen verlassen müsst. 
Genauso 
ter und beklemmend wie die 
Vorgänger, 
Blood Curse dennoch als deut- 
lich zugänglicher und fairer. Mehr 
Übersicht, 
Nahkampf, stets eingeblendete, 


spannend, düs- 


erweist sich Siren: 


mehr Chancen im 


Bi Kein Kinderspiel: Die Shibitos sind im Nahkampf zähe Brocken. Ohne eine 


klare Missionsziele, ausreichend 
Checkpoints und eine wirklich 
hilfreiche 3D-Karte dezimieren die 
Zahl nerviger Trial-&-Error-Passa- 
gen. Dank viel Story-Drumherum 
eigentlich eine Pflichtlektüre für 
Horrorfans! TO 


INFOS 
в DATEN 


Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


Sony 
Sony Japan 
26. Juni 2008 


{ 
| 
$ 


Waffe solltet ihr euch möglichst nicht auf ein Handgemenge einlassen. 
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test online 


в ТОМІ OPL 


Ich bleibe dabei: Metal 
Gear Online bietet einige 
echt coole Features, hat 
aber auch seine Macken. 
Nach wie vor finde ich die 
Steuerung überfrachtet und 
kompliziert, das Gameplay 
zu wenig dynamisch und 
das Nahkampfsystem sehr 
fummelig. Außerdem bleibt 
viel vorhandenes Spielspaß-Potenzial dadurch 
ungenutzt, dass kaum jemand ein Headset 
benutzt, niemand das geniale SOP-System 
richtig einsetzt und viele Mitspieler nur blind 
drauflosstürmen. Dennoch ergaben sich im Test 
eine Menge spannender wie auch lustiger Mo- 
mente – Schmuddelheftchen, Ölfass, Pappkarton 
und Betäubungswaffen sei Dank. Durch das 
Rangsystem, die verschiedenen Spielmodi und 
den künftigen Download-Content ist außerdem 
für genügend Langzeitmotivation gesorgt. Wahre 
Metal Gear-Fans werden über die genannten 
Mängel daher absolut hinwegsehen. Wer mit 
Snake und Co. allerdings weniger bewandert 

ist und einfach nur einen guten Online-Shooter 
sucht, sollte sich indes bei der Konkurrenz (Call 
of Duty 4, Battlefield: Bad Company) umsehen. 


в TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 
720p 

Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Sprache/Text: 
Englisch/Deutsch 
USK: 

Keine Jugendfreigabe 
Preis: ca. 65 Euro 


G 
М 
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У 
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= DATEN 

Hersteller: Konami 
Entwickler: — Kojima Productions 
Termin: .... aaa ... 12. Juni 2008 
в MEHRSPIELERANGABEN 
Multiplayer-Modi: ... . Deathmatch, 


Team-Deathmatch, Fangeinsatz, Schleicheinsatz, 
Basiseinsatz, Rettungseinsatz 


Geteilter Bildschirm: Nein 
Ѕріеіегапғаћ:..................... 2-16 
WERTUNGEN 
в RATINGS 

EINZELSPIELER ONLINE 


А TE d. 
LA. T Bin е 23 


Wi Basiseinsatz: Zu zweit erobern wir den gegnerischen 


Kontrollpunkt deutlich schneller. 
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Action > Wer bei der MGO-Pre- 
miere-Beta dabei war, durfte sich 
ja bereits auf drei Maps austoben. 
In der finalen Version wird das 
Angebot zunächst nur von zwei 
weiteren Karten ergánzt: Ambush 
Alley, einem verwinkelten Kriegs- 
gebiet mit zerbombten Bauten, 
durchlócherten Autos und jeder 
Menge Sandsackbarrieren, 
wie Urban Ultimatium, einer sehr 
beengten Häuserschlucht, in der 
man aber auch zahlreiche Dácher 


50- 


erklimmen und von dort wunder- 
bar snipern kann. Ein neuer Spiel- 
modus ist auch an Bord des Star- 
ter-Packs: (Team-)Deathmatch, 
Schleicheinsatz, 
und Fangeinsatz werden ergänzt 


Basiseinsatz 


enva Ce 


# 


LLE BEHEgUNG == ащ | 


ПЕР ^, 


vom sogenannten Rettungsein- 
satz, in dem ein Team eine klei- 
ne Froschfigur verteidigt und die 
gegnerische Truppe versucht, 
das Gummitier zu erbeuten und 
in die eigene Basis zu schaffen 
- das Ganze ohne Respawns. 


FEINTUNING 

Eine Sache wurde entschieden 
verbessert: Im Optionsmenü lässt 
sich jetzt eine Funktion aktivie- 
ren, die sich „merkt“, ob ihr lieber 
aus der Schulterperspektive oder 
über Kimme und Korn ballert. So- 
mit entfällt beim Anvisieren ein 
lästiger zusätzlicher Tastendruck 
auf dem ohnehin randvoll beleg- 
ten Controller. Für Online-Cracks 


= nnnacıtw-tvz.023 
- (MM CUSTOM) 


"A 


Ill Team-Deathmatch: Die erhöhte Position verschafft uns in 


der „Ambush Alley" einen klaren taktischen Vorteil. 


einzelspieler риши. 


E Fangeinsatz: Unser Kamerad hat sich den Frosch (Kerotan) geschnappt. Um zu punkten, fehlt noch das Quietscheentchen. 


METAL GEAR ONLINE 


Nach der Betatest-Einschátzung in der vergangenen 
Ausgabe folgt nun unser finales Wertungsurteil. 


interessant: MGO bietet neben 
der automatischen Spiel(er)suche 
auch Serverlisten (leider ohne 
Ping-Anzeige), genügend Host- 
Optionen, ein Quick-Chat-Sys- 
tem, eine Stummschalt-Funktion 
und sogar eine Tastaturunterstüt- 
zung für Textnachrichten, greift 
aber leider nicht auf die PS3-in- 
terne Freundesliste, sondern eine 
eigene „Buddylist“ zurück. Fast 
schon obligatorisch: ein Befórde- 
rungssystem mit der Móglichkeit, 
die eigenen Spezialfähigkeiten 
weiter auszubauen. 

Bis man allerdings zum ers- 
ten Mal das Schlachtfeld betritt, 
braucht der angehende MGO- 
Soldat viel Geduld. Spielinstalla- 
tion, Update auf Version 1.01, Er- 
stellung der Spieldaten, eine vóllig 
unverstándliche Zusatzregistrie- 
rung auf der Konami-Website und 
schlieBlich die Spielcharakterer- 
stellung brauchen Zeit. Und: Dass 
man für kommende Downloads 
(Maps, Modi, Charaktere) bezah- 
len muss, wurde ja schon vorher 
bekannt gegeben. Dass man al- 
lerdings bereits bei der Erstellung 
einer zweiten Spielfigur zur Kasse 
gebeten wird, geht dann doch et- 


was zu weit. TO 
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neuheiten hardware 


HARDWARE 


Joypads, Headsets, Kabel, Lenkräder, Festplatten, Schummel-Equipment & Co.: 
Wir präsentieren euch in jeder Ausgabe die besten und interessantesten, manchmal 
auch kuriosesten Neuheiten aus der schier grenzenlosen Welt des Zubehörs. 


NEUHEITEN 


cordless vantage Headset 


Mit einer UVP von stolzen 80 Euro schlägt Logitechs neues, kabelloses 
Headset für die PS3 zu Buche. Dafür bietet das Cordless Vantage 
Bluetooth-2.0-Technik mit einer Reichweite von bis zu neun Metern, 
einen beidseitig tragbaren Nackenbügel für perfekten Sitz des Head- 
sets sowie ein hochwertiges Mikrofon mit Rauschunterdrückung, 
welche störende Hintergrundgeräusche ausfiltert. Die Akkulaufzeit 
gibt der Hersteller mit zwölf Stunden an. Geladen wird das Head- 
set wahlweise per USB-Schnittstelle direkt an der PlayStation 3 oder 
mittels des im Lieferumfang enthaltenen Netzteils. Während des La- 
devorgangs kann das Cordless Vantage jedoch in beiden Fällen nicht 


verwendet werden. TO 
uxus-Headset: Das Cordless Vantage von Logitech ist nicht gerade günstig, 
der „Straßenpreis“ liegt aber bereits deutlich unter der UVP. 


Typ: Headset | Hersteller: Logitech | Web: www.logitech.de | Preis: 80 Euro 


Mini v3 Rumble 


Während der DualShock 3 hierzulande noch ein klein bisschen auf sich 
warten lässt, liefert Hama indes eine echte Alternative zum Original. 
Mit „Sixmotion“-Bewegungssensoren und zwei Vibrationsmotoren ist 
der Mini V3 Rumble fast so gut ausgestattet wie der Sony-Controller 
und überdies zu PS2- und PSone-Spielen kompatibel. Während der 
Dualshock bekanntlich per Bluetooth funkt, nutzt das Hama-Modell 
„nur“ 2,4-GHz-Technik samt eines unverzichtbaren USB-Dongles. 
Blaue Lichteffekte an Griffen und Tasten sind eher optische Spie- 
lerei, dass sich der Empfänger aber im Controller verstauen lässt, 
ist ein sinnvolles Feature für den Transport – genauso wie die maxi- 
male Spielzeit von 50 Stunden (Herstellerangabe) dank integriertem 
Li-lon-Akku. Die Verarbeitung hätte allerdings etwas robuster und 
hochwertiger ausfallen dürfen, dafür ist der Mini V3 Rumble auch 
etwas günstiger als der DualShock 3. TO 


raktisch: Für den Transport lässt sich der USB-Empfänger (Dongle) im 


Controller verstauen und geht somit nicht verloren. 
У Typ: Controller | Hersteller: Hama | Web: www.hama.de | Preis: 40 Euro 


Ihr nutzt die PSP Slim & Lite nicht nur unterwegs, sondern auch für Film 
und Musik zu Hause? Der Klang der internen Lautsprecher ist euch 
aber auf Dauer zu dünn? Dann hat Logic3 das passende Gerät im 
Programm. Die SoundStation ist eine Kombination aus Docking-Sta- 
tion zum Aufladen und einem 2.1-Lautsprecher-System. Dank Mini- 
Subwoofer (wird nach hinten weggeklappt und dient dadurch auch 
als Standfuß) und zuschaltbarem 3D-Sound macht das kompakte 
Gerät mehr Rabatz, als seine Größe und die RMS-Leistung von „nur“ 
6 Watt zunächst vermuten lassen. An dem 3,5-mm-Klinkeneingang 
kann zudem jeder handelsübliche MP3-Player angeschlossen wer- 
den. Das passende Kabel ist bereits im Lieferumfang enthalten – ge- 


nauso wie das Netzteil und eine praktische Tragetasche. TO 


ngedockt: Das Design der SoundStation ist sehr gut an die PSP angepasst. 
Gut für unterwegs: der alternative Batteriebetrieb (4 x AA). 


Typ: Lautsprecher | Hersteller: Logic3 | Web: www.logic3.com | Preis: 70 Euro 
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test PSP 


\ V 


E Ups! Ungewollte Abflüge sind in den späteren Levels keine Seltenheit. Bestraft 
werdet ihr dafür nicht, sondern lediglich wieder an den Startpunkt zurückgesetzt. 


D1 


L/RKarte ändern 


ш Atelier: Hier dürft ihr die 96 Stages auch einzeln anwählen. 


ш Buhmänner: Im „Andere“-Modus dürfen die schwarzen Figuren 
beim Einsammeln der grauen Echos nicht berührt werden. 


ECHOCHROME 


Back to the Roots! Mit minimalistischer Schwarz-Weiß-Grafik und 


verblüffenden optischen Täuschungen will euch Sony an die PSP fesseln. 


Denkspiel > Die verwirrenden 
Gemálde eines M. C. Escher 
dürften vielen Lesern ein Begriff 
sein. Bekannt wurde der nieder- 
ländische Künstler und Grafiker 
vor allem durch seine Darstellung 
unmóglicher Figuren, die auf per- 
spektivischen Unmöglichkeiten, 


optischen Täuschungen und 
multistabilen Wahrnehmungs- 
phänomenen basieren. Sprich: 


Was auf den ersten Blick natürlich 


und normal wirkt, erweist sich bei 
genauem Hinsehen als absolut 
widersprüchlich. Auf Grundlage 
dieses Konzepts schuf der japa- 
nische Programmierer Jun Fujiki 
das Object Locative Environment 
Coordinate System - eine Grafik- 
Engine, die physikalische Gege- 
benheiten abhängig von der Ka- 
meraperspektive und dem, was 
man als Spieler sieht, berechnet. 
Und genau diese Technik kommt 


à 


5 Verbleibende 


ш Baukasten: Im Editor stehen euch die gleichen Mittel wie den Entwicklern zur 
Verfügung. Die Bedienung ist dennoch ein Klacks. 
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in Sonys echochrome zum Ein- 
satz, welches für PSP und über 
den PlayStation Store auch für 
die PS3 erscheint. 


TRAUE DEINEN AUGEN! 

Das Spielprinzip von echochrome 
ist eigentlich recht simpel: Bei der 
Spielvariante „Solo“ gilt es mit 
der Spielfigur, die auf schweben- 
den, dreidimensionalen Gebilden 
gemütlich vor sich hinschlendert, 


mehrere Schattenmännchen, so- 
genannte „Echoes“, in beliebi- 
ger Reihenfolge einzusammeln. 
Allerdings steuert ihr nicht etwa 
die Figur selbst, sondern könnt 
stattdessen nur die Kamerapers- 
pektive ändern und damit die ge- 
ometrischen Gebilde drehen und 
neigen. Durch das geschickte 
Einstellen bestimmter Blickwinkel 
umgeht ihr störende Hindernisse 
oder lasst sie sogar ganz hinter 


echochrome 


An die Tür klopfen 


echochrome is a trademark of Sony Computer Entertainment Inc. 


©2008 Sony Computer Entertainment Inc. 


E Inspiration: Wer gar nicht klarkommt, lässt einfach den Titelbildschirm 
stehen und schaut sich ein paar Profitricks ab. 
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INfOKASTEN 


In der verdrehten Welt von 
echochrome gelten fünf Ge- 
setze optischer Blickwinkel. 
Wer diese Gesetze geschickt 
manipuliert, meistert garan- 
tiert alle Puzzles! 


1 3 


3. Das Gesetz der Perspektivenexistenz: 
Die Lücke im Weg schließt sich. 


anderen Objekten verschwinden, 
denn: Was man in der Welt von 
echochrome nicht sieht, existiert 
Verwirrend? Seht 
euch einfach den Infokasten 
oben zu den fünf Grundregeln 
des Spiels an und euch dürf- 


auch nicht. 


te schnell klar werden, wie das 
Ganze funktioniert. 

Für Abwechslung sorgen ne- 
ben der Solo-Variante noch zwei 
weitere Spielarten: „Paare“ und 
„Andere“. Bei Erstgenannter müs- 
sen sich immer zwei Figuren der 
gleichen „Farbe“ (Weiß, Schwarz) 
berühren. Diese verschmelzen 
dann zu grauen Männchen, die 
man wiederum zusammenführen 
muss, um den Level zu beenden. 
„Andere“ gleicht vom Prinzip her 
der Solo-Variante. Nur mit dem 
noch 


Unterschied, dass hier 


ш Denkpause: Wer nicht weiterkommt, darf das Geschehen 
auch kurz anhalten und sich in Ruhe umsehen. 
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1. Das Gesetz der Perspektivenreise: 
Zwei getrennte Pfade verschmelzen. 


Ei 


NET emit 
7 3 


4. Das Gesetz der Perspektivenabsenz: 
Was man nicht sieht, ist schlicht nicht da. 


mehrere „Feinde“ umherlaufen, 
die euch bei Berührung zum Aus- 
gangspunkt zurücksetzen, was 
wertvolle Zeit kostet. 


HILFE AUF KNOPFDRUCK 

Da es mitunter etwas mühsam 
sein kann, zwei weit entfernte 
Stege 
ander zu verbinden, gibt es per 
Quadrat-Taste eine praktische 
Einklink-Funktion. Außerdem 
dürft ihr die Spielfigur mittels des 
Dreieck-Buttons jederzeit anhal- 
ten, um die Level-Architektur in 
aller Ruhe zu studieren. Der Ti- 
mer läuft allerdings weiter! Wäh- 
rend R1 die Kamerabewegung 
beschleunigt, könnt ihr bei gehal- 
tener X-Taste die Spielfigur(en) 
schneller laufen lassen. Sprung- 
felder und Löcher im Boden sor- 


perspektivisch mitein- 


Überlegen 


Die 5 Gasez von Seno frons 


2. Das Gesetz der Perspektivenlandung: 
„Vorne und hinten“ wird „oben und unten“. 


5. Das Gesetz des Perspektivensprungs: 
Man landet dort, wo „unten“ ist. 


gen für zusätzlichen Nervenkit- 
zel, da sich diese nicht nur als 
nützlich erweisen, sondern oft 
eben auch an völlig ungünstigen 
Stellen platziert sind und dann 
möglichst geschickt umgangen 
werden müssen. 

Zusätzlich zu den drei Spiel- 
varianten gibt es zwei generel- 
le Spielmodi: Im „Freistil“ setzt 
euch echochrome acht zufällig 
ausgewählte Levels vor, im „Ate- 
lier“ lassen sich die insgesamt 
96 Stages auch einzeln anwäh- 
len. Hinzu kommt ein kinder- 
leicht zu bedienender Editor, mit 
dem ihr die vorhandenen Maps 
nach Belieben verändern oder 
komplett neue Levels erstellen 
könnt. Die dürft ihr dann mittels 
WiFi-Verbindung (Ad-hoc) euren 
TO 


Freunden vorsetzen. 


ш Partnersuche: Bei der „Paare“-Variante müsst ihr die 
weißen und schwarzen Figuren zusammenbringen. 


PSP test 


в ТОМІ OPL 


echochrome ist der 
beste Beweis dafür, dass 
Spielspaß nicht zwingend 
mit Bombast-Grafik und 
Donner-Sound einher- 
gehen muss und gutes 
Gameplay viel wichtiger ist 
als pompöse Effektha- 
scherei. Doch Sonys 

А Kopfnuss in Schwarz-Weiß 
hat mich trotz des genialen und erfrischend 
anderen Konzepts nicht vollends in seinen Bann 
gezogen. Ich geb’s ja zu - ich bin bekennender 
Shooter-Fan und Technikfetischist und gehöre 
damit eigentlich so gar nicht zur Zielgruppe. 
Persönlich ist mir das hier zu viel Kunst und 
zu wenig Spiel — schon allein deshalb, weil ich 
typische Spielelemente wie begrenzte Leben, 
Belohnungen in Form von Freischaltbarem etc. 
vermisse. Wer aber nicht so eingefahren ist 
wie ich [Selbsterkenntnis ist der erste Schritt 
zur Besserung! Grüße, Maik] und sich vollends 
auf die Perspektivendreherei einlässt, kommt 
garantiert nicht mehr so schnell von der PSP 
los. Darüber hinaus passt echochrome einfach 
perfekt aufs Handheld. Ein idealer Zeitvertreib 
für zwischendurch, der auch noch die grauen 
Zellen auf Vordermann bringt. 


| INFOS Ҹ 

в TECHNISCHE ANGABEN 

2 Game-Sharing: nein 
Wi-Fi-Modus: ja (Ad-hoc) 
Memory-Stick: 1.408 kByte 
Sprache/Text: deutsch/deutsch 
USK: ohne Altersbeschránkung 
Preis: ca. 30 Euro 


Hersteller: Sony 
Entwickler: SCE/JAPAN Studio 
Termin: 09. Juli 2008 
Spieleranzahl: 1 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal | schwer 


в VOR- UND NACHTEILE 
Das Konzept mit der Perspektivenänderung 
ist überaus verblüffend und innovativ. 


Fünf Schwierigkeitsgrade halten sowohl 
Einsteiger als auch Profis bei der Stange. 
Die aufs absolute Minimum reduzierte Optik 
hat durchaus ihren Charme ... 

... dürfte bei Grafik-/Soundfetischisten aber 
auch auf Ablehnung stoßen. 

Es fehlen typische Ziele wie Zeitlimits oder 
eine begrenzte Anzahl an „Leben“. 


Kein DLC. Neue Levels sind nur von Freun- 
den mittels Ad-hoc-Modus erhältlich. 


= RATINGS 
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Ratchet & Clank 3 war der 
Höhepunkt der Reihe und 
dieser Ableger kann daran 
leider auch nichts ändern. 
Secret Agent Clank ist eine 
sympathische Aneinander- 
reihung von Minispielen 
und hat einige erfrischen- 
de Momente auf Lager. 
Dummerweise werden die 
meisten Aufgaben schon beim zweiten Mal recht 
eintónig und der Spaß weicht Langeweile. Die 
Qwark-Levels sind spitze, passen aber nicht so 
recht ins Gesamtkonzept, die Levels von Ratchet 
dagegen nerven und sind von Beginn an öde. 
Clanks Solo-Auftritt ist ordentlich, aber weit von 
einem Meilenstein entfernt. 


T NISCHE ANGI 
Game Sharing: Nein 
Wi-Fi-Modus: Nein 
Memory-Stick: 416 kByte 
Sprache/Text: deutsch/deutsch 
USK: ab 12 Jahren 

Preis: ca. 40 Euro 


SECRET AGENT 


Hersteller: 


—: Sony 
Entwickler: — High Impact Games 
Termin: pos 16. Juli 2008 
Spieleranzahl: А 1 
Schwierigkeitsgrad: . ..... leicht І normal | hart 


Li UND = EILE 


Umfangreiches Solo-Abenteuer des kleinen 
AT Roboter-Kumpels von Ratchet 


OQ Technisch sauber und dank fairer Rücksetz- 
punkte auch weitestgehend frustfrei 


Q Captain Qwark! 


) Die Levels mit Ratchet sind monoton und 
МУ kommen nicht an vergangene Episoden ran. 


1 ) Die wiederkehrende Spielelemente verlieren 
ҸӘ sehr schnell an Unterhaltungswert. 


j Das Leveldesign der Prügel- und Baller- 
ӘӘ? abschnitte ist einfallslos und öde. 


GRAFIK 
III | 
SOUND 
ел! 
MULTIPLAYER 


PASS во 
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J Clank-Fu: Der kleine Clank ist für 
einen Roboter erstaunlich gelenkig. 


ш Monoton: Ratchet darf sich lediglich in Knast-Arenen austoben, was schon beim 


zweiten Level reichlich óde wird. 


L SECRET AGENT CLANK 


auptdai г und rettet neben seinem 
Kumpel Ratchet aieh gleich Noc die ganze Welt. 


W 


> Alles begann mit dem 
Intro von Ratchet & Clank 3. Der 
kleine Sidekick von Ratchet hatte 
seine erste Filmrolle als Secret 
Agent Clank, Weltenretter Rat- 
chet musste sich mit einer klei- 
nen Nebenrolle als Parkwáchter 
begnügen. Aus diesem Gag wird 
jetzt ein ganzes Spiel – vorerst 
exklusiv für PSP. Die Macher von 
Ratchet & Clank: Size Matters 
durften erneut ran und das erste 
Spin-off der Reihe auf die kurzen 
Roboterbeine stellen. 


AGENT 00111 

Size Matters war (zumindest 
auf der PSP) ein unterhaltsamer 
Ableger der Reihe, wenn auch 
natürlich im kleineren Maßstab. 
Secret Agent Clank geht anfangs 
erfrischend andere Wege und 
auch wenn der Grafikstil unver- 
kennbar ist, wirkt das Spiel sehr 
eigenständig und wird liebevoll 
präsentiert. In der Rolle von Clank 
schleicht ihr durch Museen und 
über die Häuserdächer einer ja- 
panischen Glitzermetropole und 
setzt dabei agententypisch coole 
Gadgets ein, um die Gegner (un- 
ter anderen wild umherspringen- 
de Ninja-Roboter!) auszuschal- 
ten. 
Gameplay-Elemente lockern das 
Geschehen auf. So dürft ihr auf 
einem Snowboard einen Abhang 


Zahlreiche verschiedene 


hinabrasen, Laserbarrieren mit 
Rhythmus-Spielchen überwinden 
und Türschlösser mit einer Tet- 
ris-Variante knacken. Doch auch 
wenn Clank die Hauptrolle hat: 
Weitere Charaktere der Reihe 
haben ebenfalls einen spielbaren 
Aufritt. In der Rolle von Ratchet 


müsst ihr euch in Gefängnis- 


Arenen böser Buben erwehren, 
Clanks Mini-Roboter regen mit 
puzzlelastigen Levels eure grau- 
en Zellen an und Captain Qwark 
schreibt währenddessen seine 
Autobiografie und lässt euch die 
(natürlich sehr lebendig ausge- 
schmückte) Vergangenheit des 


Antihelden erleben. MB 


+300 
+300 


x3 


Rhythm Bonus: 


ш Spaßig: Captain Qwark schmückt seine Autobiografie ordentlich aus. 
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FLASHBACK 


| 1997 


108 spielbare Charaktere! Der RPG-Fan 
| schlackert mit den Ohren und weiß sofort, dass 
LÀ p es hier nur um einen Genre-Klassiker gehen kann. 


ш Hauptquartier: Rekrutierte Gefährten können als aktive Gruppe aufgenommen 
werden, bieten ihre Dienste aber auch im Hauptgaurtier an. 
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Rollenspiel > Unter Fans gilt 
das zweite Suikoden als bester 
Ableger der Serie. Wieso wir uns 
im Flashback trotzdem dem ers- 
ten Teil widmen? Weil bereits da- 
mit zahlreiche Elemente 
SA eingeführt wurden, die 
bis heute kennzeich- 
nend für die mittlerweile fünf 
Spiele umfassende Reihe ge- 
blieben sind. Zum Beispiel die 
erschlagende Anzahl von 108 
spielbaren (!) Charakteren. 


FREIHEIT FÜR ALLE 

Rekrutiert werden diese soge- 
nannten Stars of Destiny im ers- 
ten Teil unter dem Banner der 
Liberation Army, einer Gruppe 
Aufständischer, die sich gegen 
das korrupte Scarlet Moon Em- 
pire erheben. Zwar kann man die 
fiesen Imperialisten auch nieder- 


| | 


Pe 


schlagen, indem man strikt der 
Hauptstory folgt, doch so trom- 
melt man lediglich einen Bruchteil 
des Gesamtkaders zusammen. 
Wer wirklich alle Helden auffin- 
den will, muss sich auch abseits 
des Hauptplots umsehen - dafür 
wird man nicht nur mit einem al- 
ternativen Ende belohnt, sondern 
hat natürlich auch eine breitere 
Auswahl an Weggefährten. Die- 
se sind in den rundenbasierten 
Scharmützeln wie in den serien- 
typischen Minigames eine gute 
Hilfe. Die Recken unterstützen 
euch beispielsweise in Schlach- 
ten gegen übermächtige Armeen, 
die nach einem Stein-Schere-Pa- 
pier-Prinzip ausgetragen werden. 
Ähnlich verlaufen die Duelle, in 
denen ihr anhand der kessen 
Bemerkungen des Gegenübers 
dessen Angriffe vorausahnen und 
kontern müsst. 


UND SONST 502 

Neben der Charaktervielfalt und 
den Schlachten ist auch das 
Magiesystem ungewohnt: Den 
Figuren können unterschied- 
liche Runen zugeteilt werden, 
die sie dann mit magischen Fä- 
higkeiten ausstatten. Allerdings 
werden diese nicht durch den 
Verbrauch von Magiepunkten 
gewirkt, sondern es steht ledig- 
lich eine bestimmte Anzahl von 
Anwendungen zur Verfügung. 
Komplexes Gameplay und mas- 


You will have to таке painful 


choices, and 


WW 3 erience à | 
= | Ereat deal of pain and sorrow. 


ш Spoiler! Hellseherin Leknaat spielt in jedem Suikoden eine wichtige Rolle. 
Hier sagt uns die Gute unsere wenig erbauliche Zukunft voraus. 
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Alle Bilder: play? 


E Oldschool: Das Kampfsystem ist prinzipiell klassisch. Die schicke Bitmap-Grafik wird aber ins Groteske gezogen, wenn die Kamera sich um das 
Geschehen zu drehen beginnt oder so nah an die Figuren heranzoomt, dass die Pixel überdimensioniert auf dem Bildschirm zu erkennen sind. 


sig Charaktere, darunter einige 
immer wiederkehrende, finden 
sich auch in den Nachfolgern. 
Seit Suikoden Ill, das nie hierzu- 
lande erschienen ist, wurde die 
Qualität der ersten beiden Able- 
ger aber nie wieder erreicht. Die 
Fans bleiben der Serie dennoch 
treu, denn eines hat sich nie 
geändert: die spannenden und 
epischen Geschichten, ein zen- 
trales Element für jedes Rollen- 
spiel. Der PLAYZONE-Test zum 
fünften Teil führte aber gerade 
deswegen zu einem hitzigen 
Wortgefecht. Christian befand 
die Story zwar als sehr gut, ver- 
stand aber die Aufregung um die 
seiner Meinung nach langatmige 
Erzählweise und das zähe Ga- 
meplay nicht und verwies auf die 
ersten beiden Spiele. Die User 
im größten deutschen Suikoden- 
Forum hielten diese Aussage 
für eine Frechheit und setzten 


ebel Army? 


the Liber п H. 


But who out names. 


ш Das Imperium schlägt zurück: Die Liberation Army will 
dem korrupten Imperium die Stirn bieten. 
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zum verbalen Rundumschlag 
an. Aber Fakt ist: Die ersten bei- 
den Teile sind die Meilensteine 
der Serie und sogar heute noch 
spielbar. Selbst zehn Jahre nach 
ihrer Veröffentlichung sorgen sie 
noch für hervorragende Rollen- 
spielunterhaltung und stecken 
so manch aktuelleren Titel locker 
in die Tasche - eine Vorliebe für 
Oldschool-Charme beim Spieler 
vorausgesetzt. Denn mit einem 
solchen verknüpft Suikoden sein 
außergewöhnliches Gameplay. 


LESETIPP 

Kleiner Hinweis zum Schluss: 
Wie viele japanische Rollenspie- 
le bedient sich auch Suikoden 
bei der östlichen Mythologie. Die 
Silben Sui, Ko und Den sind ein 
Hinweis auf den klassischen chi- 
nesischen Roman Shu’h’ Zhuan 
von Shi Nai’an und Luo Guanz- 
hong aus dem 13. Jahrhundert. 


ш Friede, Freude, Eierkuchen: Glor- 
reicher Triumph, Happy End, alles 
super. Nur der blöde Emo guckt 
weiter traurig aus der Wäsche. 


Auf diesem basieren auch die 
108 Stars of Destiny. Eine deut- 
sche Übersetzung mit dem Titel 
Die Räuber vom Liang-Schan- 
Moor ist im Verlag Insel Taschen- 
buch erschienen - nicht nur, aber 
besonders für Suikoden-Fans ein 
spannender Schmöker. CS 


E Grande Finale: Ein Drache ist sicher nicht spektakulär, 
aber wer unbedacht angreift, sieht trotzdem kein Land. 


ed. the Empire ! 


MEINUNG 


æ christian schóánlein 


Sollte ein User des 
deutschen Suikoden- 
Forum dies lesen: Leute, 
wir haben Nachhol- und 
Diskussionsbedarf. Zuge- 
geben, mein Verweis auf 
die ersten beiden Spiele 
war ein wenig unreflek- 
tiert. Auf der anderen 
Seite wurde mir damals 
vorgeworfen, dass ich weder Ahnung von der 
Serie noch den fünften Teil ausreichend gespielt 
hátte. Beides ist nicht wahr. Ganz im Gegenteil 
fand ich den fünften Teil gerade deswegen so 
schleppend, weil ich die Serie kenne und liebe. 
Zumindest die ersten beiden Teile. Denn die 
sind einfach fantastisch. Trotz (oder vielleicht 
gerade wegen?) der relativ straffen Spieldauer 
von etwa 25 Stunden, in denen ich wirklich alle 
Charaktere freigespielt habe, habe ich mich 
keine Sekunde gelangweilt. Und das, obwohl 
ich das Spiel erneut zu einer Zeit durchgespielt 
habe, zu der Titel wie Final Fantasy ХИ und 
Dragon Quest VIll im Regal warteten! Wer's 

mir nicht glaubt: Mein Spielstand mit allen 108 
Stars of Destiny dürfte Beweis genug sein. ;) 


INFOS N 
= DATEN 
бепге:.................... Rollenspiel 
Hersteller: . . . Konami 
Entwickler: . . . Konami 
Erschienen ................. April 1997 
Web: .... www.konami.jp/gs/game/genso 
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RESIDENT EVIL 
Welcher Irre kümmert sich bei der Umbrella Corporation 
bitte um die Standortauswahl? Jedes dritte Herrenhaus 
in den Staaten hat einen 
gigantischen Laborkomplex 
im Keller, sämtliche wichtigen 
Schlüssel werden in Statuen 
oder Elchgeweihen versteckt 
und mittlerweile wurden 
erfolgreich 317 Superwaffen 
entwickelt, die allesamt nix 
anderes sind als mies gelaunte, 
hässliche Menschen mit 


eitrigen Beulen. BLUE HERB 


О D 
seg 


en 


TEKKEN 

Namcos Prügelreihe dient hier nur als Stell- 
vertreter für so ziemlich alle Prügelspiele, die 
inhaltlich ein solches Vakuum präsentieren, 
dass es fast schon weh tut. Irgendwie prügelt 
sich stets eine Großfamilie um Ehre, Geld 
oder Macht und haut dabei Phrasen raus, die 
zum Fremdschämen animieren. Immerhin 
darf man Pandabären aufs Maul hauen! 


KATAMARI DAMASHII 

Aus der Reihe „Was passieren kann, wenn Patienten 

ihre Medikamente nicht nehmen". Heute: Der König 

des Kosmos fliegt besoffen durchs Weltall und haut 

dabei die Sterne vom Himmel. Der Sohnemann 
darf's richten, indem er auf der Erde mit Katamaris neue Ster- 
ne zusammenrollt: aus Reiszwecken, Fahrrádern, Menschen, 
Häusern, Walfischen und überhaupt allem, was er so findet. 


2 Е feum 
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Konbinieren? 


logische Story, aber áhnlich wie bei Mario 
von Nintendo leiden die Sonic-Entwickler 
unter akuter Ideenlosigkeit. Neulich im 
Entwicklerstudio: „Hey, machen wir was mit 
Chaos-Emeralds!“ — „Coole Idee, aber die 
lassen wir von Dr. Robotnik klauen!“ — „Du 
bist so brillant, ich liebe dich!“ 


METAL GEAR SOLID 
Drei Buchstaben reichen, 
um die Ratlosigkeit eines 
jeden Nichtkenners der Reihe auszudrücken: 
WTF? Vermutlich weiß selbst Hideo Kojima 
himself mittlerweile nicht mehr so genau, 
worum es in seinen Spielen eigentlich geht, 
dë aber das scheint die große Gemeinde der Fans 
nicht zu stören. Die zocken auch weiterhin jeden neuen 
Teil, bei dem Normalsterbliche schon beim ersten Trailer 
ratlos aus der Wäsche gucken. 


SILENT HILL 


„Wenn der Hauptcharakter 

nicht durchblickt, dann soll der 
Spieler auch nix raffen!“, war 
offenbar erster Grundsatz bei der 
Entwicklung. Hat gut funktioniert, 


LEGACY OF KAIN 


Selbst Kenner und Lieb- 
haber der Reihe rieben sich beim 
Finale Defiance nicht schlecht die 
Augen: In jedem zweiten Abschnitt 
stellte sich dieses fürchterliche 
„Jetzt sollte es eigentlich ‚Aha‘ 
machen“-Gefühl ein, doch in den 
meisten Fällen blieb die Erkenntnis 
aus. Gänsehaut gab’s trotzdem 

— nicht erst am Ende mit Knalleffekt. 


denn um dem nebligen (Hohoho!) 
Plot zu folgen, braucht man entwe- 


SONIC 

Niemand erwartet ernsthaft von 
einem quietschbunten Hüpfspiel 
eine ausgefeilte oder gar 


.EBXGHOPAIM — SERIENMÓRDER 


FAHRENHEIT 

Was beginnt wie ein außergewöhnlicher Thriller mit einem 
Mörder in der Hauptrolle, entwickelt sich zum handfesten 
Drama mit glaubwürdigen Charakteren, spannenden 
Actionszenen und Sex! Dummerweise musste das Spiel 
offenbar irgendwann fertig werden und nach sieben bis 
acht Stunden dreht die Geschichte das Tempo auf Stufe 
12. Fremde Wesen, noch mehr Sex, Rückblenden und vier 
verschiedene Enden, die allesamt enttäuschen. 


der enorme Konzentrationsfähig- 
keit oder illegale Psychopharmaka. 


HALF-LIFE 
Half-Life war noch bodenständig. 
Aliens fallen über eine Forschungs- 
station her, Gordon Freeman rettet 
die Welt. Aber Half-Life 2? Plötzlich 
ist die Welt ein totalitäres Regime, 
Aliens überall und man schließt sich 
dem Widerstand an. All das gipfelt 
in einem Finale, das wunderbar 

in einem Video zusammengefasst 
wurde, das es unter http://www. 
youtube.com/watch?v=sIRsexrhbG8 
zu sehen gibt. Anschauen! 


50 GENT: 

BLOOD ON THE SAND 

50 Cent gibt ein Konzert im Mittleren 

Osten, seine Gage (in Form eines mit 
Diamanten besetzen Schädels!) wird ihm 
aber geklaut und 50 Cent holt sich das Teil 
um jeden motherfucking Preis zurück und 
máht alles nieder, was nicht bei drei auf den 
Bäumen ist. Es gibt halt doch noch echte 
Vorbilder für unsere Jugend ... 
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4 wl 
GUE 07/08 


Dennis Winkler prásentierte sich in Hóchstform und stellte 
in Leipzig erneut seine Klasse unter Beweis. 


Fußball > Eines muss man ganz klar sa- 
gen: Dennis Winkler ist diese Saison in einer 
unglaublichen Form. Das hat er auch beim 
Städteturnier in Leipzig wieder eindrucksvoll 
unter Beweis gestellt. So holte er sich nicht 
nur den Turniersieg, er drehte im Verlauf der 
Veranstaltung auch zwei scheinbar schon 
verlorene Spiele zu seinen Gunsten und 
zog so ins Finale ein. Hier besiegte er Kai 
Schramm mit 8:6 und sicherte sich somit 
die Teilnahme an der Deutschen Meister- 


Bi Unschlagbar: Auch 
in Leipzig holte sich 
Dennis Winkler den 
Sieg. Kai Schramm (l.) 
wurde Zweiter, Patrick 
Haberland (r.) erreichte 
den dritten Platz. 
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schaft. Mit 112 Teilnehmern und zahlreichen 
Zuschauern, die wieder einmal für sehr gute 
Stimmung wáhrend der spannenden Spiele 
sorgten, war die Soccerworld-Halle in Leip- 
zig gut besucht. 

Mit groBen Schritten geht es auf den Sai- 
son-Abschluss zu. Die letzten beiden Stád- 
teturniere finden am 5. Juli 2008 in Hannover 
und am 19. Juli 2008 in Oberhausen statt. 
Wie immer unterrichten wir euch an dieser 
Stelle über die Ergebnisse. UC 


play? ':eemamauni 


since 2002 


KONAMI 


Bi Harter Kampf: Dennis Winkler (r.) und Kai 
Schramm schossen im Finale insgesamt 14 Tore. 


в ERGEBNISSE 


TURNIER IN LEIPZIG 
31.05.2008, 09.30 — 18:00 Uhr 


LOCATION: Soccerworld Leipzig 
Prager StraBe 200 


04103 Leipzig 


TEILNEHMER: 
TURNIERFAKTOR: 
GEWINNER: 


112 

1.128 

1. Dennis Winkler 

2. Kai Schramm 

3. Patrick Haberland 
4. Mirza Numavic 

5. Hayri Türkoz 

6. Stefan Schillhabel 
7. Michael Portner 
8. Philipp Kaiser 


BESTE ABWEHR: 
BESTER STURM: 


Stefan Schillhabel 
Dennis Winkler 
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AKTUELLE 
UMFRAGEN 


An dieser Stelle präsentieren wir 
Ihnen monatlich Umfragen aus der 
Welt der PlayStation. Registrieren 
Sie sich einfach bei unserem 
Online-Portal www.playdrei.de 
und voten Sie mit! 


ш Call of Duty: World at War spielt 
wieder im Zweiten Weltkrieg. 


Super, das Setting hat mir 
| eh besser gefallen. 8% 


= —4 Hmm, ich hätt lieber wieder 
was Modernes gehabt. 44% 


Zweiter Weltkrieg? Den Käse 
können die behalten. 13% 


Call of Duty ist eh doof, egal 
mit welchem Setting. 35% 


E Sony stampft The Getaway und 
Eight Days für PS3 ein. 


Preiset den Herrn, das ging 

ja gerade noch mal gut. 32% 
| ______--= Schade, die Titel hatten 
HEN. Potenzial. 25% 


So’n Mist. Ich hätte The Getaway 
so gerne auf PS3 gehabt. 43% 


ш Metal Gear Solid 4 ist da! 
Der erwartete Über-Hit? 


Auf jeden Fall — mein Spiel 
des Jahres! 48% 


Сї Ich bin Fan der Reihe und fand 
einen Vorgänger besser. 6% 


Ich bin total enttäuscht, 
das ging daneben. 0% 


Metal Gear interessiert 
mich null. 46% 


W Prince of Persia erstrahlt 
in völlig neuem Look. 


' " Coole Optik, ich bin Fan! 14% 


| Le Bin ja mal gespannt, wie das 


in Bewegung aussieht. 48% 


Bäh, das sieht ja aus 
wie Dragonball Z! 17% 


Das ist mir so egal wie 
die Fußball-EM! 21% 


*Fünf Euro wurden erneut in die Wortspielkasse eingezahlt. 
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Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


Dino-Krise 
Hallihallo! 
Wie geht's dem play?-Team denn so? 


Danke der Nachfrage, das Team fühlt sich 
gut. Udo klagt über schmerzende Unter- 
arme vom Klettern, Toni leidet unter auf- 
geschürften Knien, Onur juckt es an recht 
unangenehmen Stellen, Sebastian hustet 
die Redaktion zusammen und Maik jam- 


mert über seinen Rücken, als wäre er 63, 
aber grundsátzlich sind wir fit. Eindrücke 
von unserer geistigen Gesundheit kannst 
du dir auf unserer DVD verschaffen. 


Da ich ein groBer Dino-Fan bin, ist meine Frage, ob 
vielleicht ein Nachfolger von Dino Crisis irgendwie 
in Aussicht ist? Sicher, da gibt es Turok, aber das 
ist mir zu viel Balla Balla und Krieg. Ich stehe eher 
auf Spannung und den blanken Horror! 

RAMONA 


Blanken Horror mógen wir auch, deswe- 
gen arbeiten wir ja alle am Heft. Was Dino 
Crisis angeht, sieht's reichlich schlecht 
aus. Nach dem Xbox-exklusiven Teil war's 
erschreckend still um die Serie (was viel- 
leicht damit zusammenhing, dass die Idee 
von Dinos im Weltall auch selten dámlich 
war) und spátestens mit Resident Evil 4 
(dt.) hat sich Capcom wieder auf Zombies 
eingeschossen*. Es ist natürlich nicht 
auszuschließen, dass insgeheim auch 
mal an der Wiederauferstehung der Dino- 
Reihe gearbeitet wird, große Hoffnungen 
haben wir diesbezüglich aber nicht. 
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Versions-Wirrwarr 


Hallo liebe play?, 
ich bin schon seit der PS2 treuer Fan 
eurer Zeitschrift, ihr werdet immer 
besser. Weiter so. Da ich mir jetzt die 
PS3 zugelegt habe, kommt mir auch 
keine andere Zeitschrift ins Haus. Nun 
zu meinem Problem: 
Ich bin absoluter Fan von Call of Duty 
4 und habe mir extra die englische 
Version wegen der Zusatzmissionen 
geholt. Meistens aber spiele ich online. 
Jetzt habe ich mir die englische Game 
of the Year-Edition gekauft, in der Hoff- 
nung vier neue Zusatz-Maps spielen 
zu kónnen. Das Problem aber ist, der 
englische Code zum Downloaden funk- 
tioniert im deutschen PlayStation Store 
nicht. Ich hoffe, ihr kónnt mir irgendwie 
helfen. 

CHRISTIAN HILLRICHS 


Na, dann frag mal Toni, wie er 
getobt hat, als ihm dasselbe 
passiert ist. Tatsáchlich sind 
die Versionen und die Zusatz- 
Maps nicht miteinander kom- 
patibel. Die englische Version 
nimmt lediglich die englischen 
Maps an, die deutschen Karten 
funktionieren nicht. Kurz nach 
der Veróffentlichung ist dieser 
Fehler einigen passiert, sodass 
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es mittlerweile einen Hinweis 
beim Download gibt, der diesen 
Fehler vermeiden soll. 


Explosionsgefahr 


Hallo, 
ich spiele nun seit ein paar Tagen GTA 
IV, wie wohl jeder zweite PS3-Zocker 
auch. Da ich es nun fertiggebracht 
habe, nach 6 Monaten mal wieder ein 
PS3-Pad zu zerlegen, hátte ich da ei- 
nen Vorschlag bezüglich eurer nächs- 
ten Top 10! Die 10 Spiele, bei denen 
man sehr schnell die Geduld verliert 
(oder die so richtig frustig sind) und 
dann aus Wut das Pad fliegen lässt. Ich 
denke, das wären mal schöne Top 10, 
außerdem könnte man dann wirklich 
mal sehen, über welche Spiele sich 
auch Videospieleredakteure so richtig 
aufregen und die Kontrolle über ihr gu- 
tes Benehmen verlieren. 

MAIK KLAUTKE 


Super Idee, auch wenn ge- 
standene Videospielredakteure 
natürlich niemals ausflippen, 
schon gar wegen eines schwe- 
ren Spiels. So professionell, 
wie wir nun mal sind, gibt’s ja 
auch eigentlich keine schwe- 
ren Spiele für uns. 


Themen und 


[Detaas] 


ang = 
Anmeldedstum: 03.01.07 


Anmeldedatum. 27.01.06 


Anmeldedahom. 11.05.08 


Лу berl 
" 


Sotid-Soake14 
[Detads] 

Rang 
Anmeldedatum: 00.01.05 
1P.91.831228 


Anmeldedatum: 24 08 01 


www.PLAYDREI.oe 


Im play3-Forum findet ihr jeden Tag 
interessante Beiträge zu aktuellen 


mal mit dem einen oder an- 
deren Redakteur diskutieren. 
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leserbriefe play? 


ORIGINAL-QUAL 


Immer mal wieder trudelt ein Leserbrief in 
unser Postfach, der uns stutzig macht. Sei 
es durch seltsame Rechtschreibung, schrä- 
ge Formulierungen oder einfach durch eine 
sensationell blöde Frage. Das können und 
dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


Gelbe Seiten 


Hallöle, 

ich wollte mal Fragen ob Sie/lhr mir eine E- 
Mailadresse geben kónnt/dürf der sich mit 
der Playstation З gut auskennt?? DANIEL 


Okay, wir übersetzen: Wir sollen dir 
die E-Mail-Adresse von jemandem ge- 
ben, der sich gut mit der PlayStation 3 
auskennt. Ja, machen wir doch glatt: 
leserbriefe@playdrei.de 


Vom stillen Örtchen 


Hallo play?-Team, 
bin wahrscheinlich einer eurer treuesten Leser und 
bin schon seit der zweiten Ausgabe der play? Abon- 
nent von euch! Und daher auch ein Lob von mir. Auch 
euer neues Magazin hält mich noch bei der Stange! 
Und noch ein Lob! Das Magazin ist das Beste, was 
man auf dem Klo so lesen kann! Da vergisst man 
manchmal die Zeit auf dem Pott! 

MARTIN 


Kann es ein größeres Lob geben? 
Wir denken nicht. Danke! 


PlayStation-Bihel 


Hallo play?-Team, 

eure Zeitschrift finde ich sehr gut gemacht und lese sie 
auch sehr gerne. Doch irgendwie fehlen mir ein paar 
Sachen, um zu sagen: „Dieses Heft bietet alles, was 
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ein Leser braucht, um perfekt informiert zu sein." 

1. Ich vermisse eine wenigstens ungefáhre Zeitanga- 
be, die man braucht, um so ein Spiel durchzuspielen, 
da mich so was bei einem Spiel immer interessiert, 
um wenigstens einen Anhaltspunkt zu haben, wie 
weit ich nun sein kónnte. Kónnt ihr das nicht zu dem 
Infokasten dazupacken? 


Das Problem bei dieser Zeitangabe wäre 
die völlig unzureichende Präzision. Einen 
Titel wie God of War spielen Profis in 6 bis 
8 Stunden durch, Neulinge können da aber 
auch schon mal 12 Stunden dransitzen. Zu- 
dem ergeben sich je nach Schwierigkeits- 
grad ganz andere Werte und wem wäre mit 
der Angabe bei GTA IV wirklich geholfen? In 
Extremfällen weisen wir gesondert darauf 
hin, eine allgemeine Angabe ist uns aber zu 
schwammig. 


2. Könnt ihr nicht auf einer Seite in eurem Heft eine 

komplette Liste aller bisher erschienenen Spiele ab- 

drucken und von Heft zu Heft aktualisieren? 
MICHAEL LEONBERGER 


Sollen wir wirklich wertvolle Seiten für eine 
Liste opfern, die Monat für Monat fast iden- 
tisch ausfällt und mit der Zeit auch noch 
immer mehr Platz beansprucht? Auf un- 
serer Website www.playdrei.de haben wir 
eine umfassende Datenbank, in der jedes 
von uns getestete PS3-Spiel auftaucht, und 
dort haben wir jede Menge Platz. 


Was erlaube play?? 

Ich beziehe mich auf den Test des PlayStation-3-Spiels 
UEFA Euro 2008, welches in Ausgabe 5 von Onur ges- 
testet wurde. Für mich nicht nachvollziehbar ist die 
Bewertung der Nachteile. Dem Titel wird vorgeworfen, 
dass sich das Gameplay im Vergleich zu FIFA 08 kaum 
verändert habe. Ich denke, dass zu viel Veränderung 
nicht immer gut ist, da schon das Gameplay bei FIFA 
08 alles andere als schlecht ist! 


Alles andere als schlecht 
heiBt ja noch nicht, dass es 
herausragend wäre und 
eine Verbesserung hätten 


wir gerne gesehen. 


Der magere Umfang wird kriti- 
siert. In FIFA 08 ging es unter ande- 
rem um eine Weltmeisterschaft, in 
UEFA Euro 2008 aber geht es NUR 
um die EUROPAmeisterschaft!!! 

Ein weiterer Kritikpunkt: Die Ver- 


einsmeisterschaften 


Kicker vom Zuckerhut müssen 
drauBen bleiben. Der Zucker- 
hut ist meines Wissens nach 
in Brasilien (also Südamerika)! 
Amerika und Europa sind zwei 
verschiede Kontinente! Des- 
wegen weiß ich nicht, wie 
Herr Yildirancan eine solche 
Behauptung als Nachteil 


aufführt. 
TOBIAS NILL 


und 


IES 


Natürlich sind wir 
uns bewusst, dass 
Mannschaften aus 


Südamerika 
einem Spiel zur 
Euro 2008 nichts 
zu suchen 


in 


“ 


die 


Ми 


www.playdreig 


WE 


haben, der Punkt ist ganz einfach der, dass 
UEFA Euro 2008 nichts anderes ist als ein 
Ausschnitt aus FIFA 08. Wer also auf der 
Suche nach einem tollen Fußballspiel ist, 
greift am besten zu FIFA 08 (oder PES 
2008) und spart sich die Mager-Version zur 
Euro. Das wäre genauso wie eine spezielle 
Ferrari-Edition von Gran Turismo, nur mit 
Ferrari-Fahrzeugen. Das Spiel an sich wäre 
nicht schlechter, aber wieso sollte man 
den vollen Preis für eine abgespeckte Ver- 
sion bezahlen, wenn man fürs gleiche Geld 
ein umfangreicheres Spiel bekommt? 


Andere Saiten aufziehen? 
Hallo play?-Team, 

ich bin Besitzer einer Guitar Hero Ill-Gitarre und da ich 
gelesen habe, dass es zum neuen Guitar Hero World 


Tour eine neue Gitarre geben wird, wollte ich fragen, 
ob ich meine alte Gitarre für das neue Spiel auch her- 
nehmen kann oder wird die nicht funktionieren? 


Die alte Gitarre wird auf jeden Fall funktio- 
nieren, noch ist allerdings nicht klar, inwie- 
weit man dann auf etwaige neue Funktio- 
nen verzichten muss. Die alte Gitarre wird 
aber auf keinen Fall nutzlos. 


Wie viel wird das ganze Kit mit Drums, Mikro, Gitarre 
und Spiel kosten? 
JULIAN 


Das wüssten wir auch gern, gehen doch 
schon Aufschreie des Entsetzens über die 
Preisgestaltung von Rock Band durch das 
Land. Doch auch wenn Activision weniger 
hinlangt als EA mit Rock Band, mit Drums, 


SCHREIBT UNS EINE E-MAIL AN LESERBRIEFE@PLAYDREI.DE 
ODER SCHICKT EUER ANLIEGEN PER POST AN: 


Computec Media • play? - Leserbriefe e Dr.-Mack-Str. 77 • 90762 Fürth 


play? leserbriefe 


Mikro und Gitarre, wird man schwerlich 
viel weniger als 150 bis 200 Euro ausge- 
ben kónnen. 


Mehr von allem 

Tach play?, 

hat man als (treuer) Abonnent die 

Müglichkeit, an diese Premium- 

Edition der Play3 zu kommen? 
THOMAS 


Gar kein Problem. Be- 
such einfach 
Abo-Webseite abo.play- 
drei.de, dort kannst du 
die Bonus-Inhalte der 
Premium-Version ver- 
sandkostenfrei ordern. 


unsere 


Die Blay°als 


Minimagazin für euer Handy 


Das play?-Minimagazin für euer Handy 
ist ab sofort mit vielen neuen Features 
ausgestattet. Wir sagen euch, was sich 
geändert hat. 


Ab sofort kónnt ihr den Internetauftritt der 
play? mit eurem Handy, PDA und Blackberry 
nutzen. Die Darstellung der play?-Websei- 
te wird dabei optimal an das jeweilige End- 
gerát angepasst. Ruft einfach die Adresse 
www.videogameszone.de im Browser eures 
mobilen Gerátes auf. Hier steht euch eine mo- 
bil optimierte Version der neuesten Beitráge 
direkt aus der play3-Redaktion zur Verfügung. 
Nutzt die neuen Features und bewertet die 
Artikel. Zum Betrachten der Inhalte ist kein 
Software-Download notwendig. Nutzt dafür 
den vorinstallierten Browser eures Handys. 
Das play?-Minimagazin ist kostenlos! Ihr zahlt 
lediglich die Verbindungskosten eures Netzan- 
bieters. Diese Gebühren sind von eurem Mo- 
bilfunkvertrag abhángig. 


www.playdrei.de 


ANZEIGE 


Mehrere Webseiten, darunter 
deich Y um dp ДАА 


MULTIKOMPATIBEL: 


Das play?-Minimagazin 
ist mit fast allen gängigen 
Handy-Fabrikaten 

zu empfangen. 


Eure Vorteile: 


1.) Kein Software-Download 
mehr notwendig! 


2.) Immer aktuelle 
Beitráge 


3.) Möglichkeit der 
Personalisierung 


4.) Multikompatibel 


Anmerkung: 

Es fallen lediglich die 
Verbindungskosten 
eures Netzanbieters an. 


[SO FUNKTIONIERT'S. FUNKTIONIERT'S 


So kommt ihr in den Genuss eures 
play’-Minimagazins. 


Tippt einfach in den Browser eures Handys: 


www.videogameszone.de 


VIDEOGAMES 


Nintendo 


€ 210 È 


Abe ist zurück: Oddworld-Fllm in 
Planung! 


Aktuelle News 


GTA IV kommt mit 
Multiplayer-Modus Read 
Е 18 


DVD Vision wird zu Widescreen vision 


Details zur limitierten Edition von 
Assassins... 


E Ge all articles 


GTA IV kommt mit 
Multiplayer-Modus Read 
N 18 


Indiana Jones 4: Filmmaterial aus 
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blu-ray play? 


SCHONE NEUE SPIEL-FILM-WELT! 


Die PlayStation 3 ist eine günstige Möglichkeit, sich hochauflösendes Kino nach Hause 
zu holen. Wir stellen euch die besten Neuveröffentlichungen auf Blu-ray-Disc vor! 


ТАМ LEGEND 


FILM Robert Neville (Will Smith) 
ist der letzte Mensch auf der 
А Erde, aber dennoch nicht allein. 
Der Versuch, ein Heilmittel gegen 
Krebs zu finden, schlug komplett 
fehl. Das Virus verbreitete sich 
und tötete den Großteil der 
Menschheit, verwandelte einen 
Teil in lichtempfindliche Zombies und hinterließ den 
immunen Militärwissenschaftler Neville, der auf der 
isolierten Insel von Manhattan nach einem Gegenmittel 
forscht und täglich ums Überleben kämpft. Die scharf 
und detailreich gezeichneten Bilder eines verödeten und 
menschenleeren New Yorks verleihen dem Film eine einzig- 
artige Atmosphäre, in der die ständige Bedrohung förmlich 
spürbar ist. Auch wenn das Horror-Spektakel gelegentlich 
mit Action-Einlagen an Fahrt aufnimmt, wird klar, dass hier 
die Charakterstudie eines einsamen und isolierten Mannes 
im Vordergrund steht. Will Smith vermag es, seiner Figur 
überzeugenden Tiefgang einzuhauchen. Ist man während 
des gesamten Films von der bedrückenden Stimmung 
eingenommen, holt einen das unbefriedigende Finale ab- 
rupt auf den Boden zurück. Das dachten sich anscheinend 
auch die Macher und haben zusätzlich eine alternative 
Version des Films mit auf die Blu-ray-Disc gepresst. Ganz 
überzeugen kann dieses Ende jedoch auch nicht. 


ЕТТТ ВВ 
||| ||| 
Einer der besten High-Definition-Transfers auf dem Markt. 
Tiefenschärfe, Detailreichtum, Kontrast und Farben top. 


TON [I I 7 I | I | и 
Die Soundeffekte befinden sich in Einklang mit den Bildern 
und beschränken sich meistens auf die Geräuschkulisse. 


EXTRAS EHEHEHEH è = 
Zwei Filmvarianten, ein 50-minütiges Making-of (SD), ein 
wissenschaftliches Featurette (HD) und vier animierte Comics. 


в SCIENCE-Fiction 


I, ROBOT 


FILM Im Jahr 2035 sind huma- 
noide Roboter aus dem Alltag 
nicht mehr wegzudenken. Als der 
H Gründer des weltgrößten Roboter- 

а Herstellers auf mysteriöse Weise 

| | Selbstmord begeht, tritt Detective 
$ | Del Spooner (Will Smith) auf den 
/ Plan. Er scheint der perfekte 
Kandidat zur Aufklärung: Er ist nämlich äußerst schlecht 
auf die beliebten Blechkameraden zu sprechen. 


FILMWERTUNG 
BILD ||| || 
Absolute Referenz, denn hier stimmt wirklich alles: 
Detailreichtum, Farben, Schärfe usw. 


TON EHNHEHENHNENH ` 
Sehr guter dreidimensionaler Klang, der alle Lautspre- 
cher ins Geschehen miteinbezieht. Fett! 


EXTRAS | | | [I 
Behind the Scenes, alphabetische Inhaltssuche, eigene Fa- 
voriten (Szenen), D-Box-Unterstützung (www.d-box.com). 


1, Robot 

USA 2004 

20th Century Fox 

08. Mai 2008 

Alex Proyas 

Will Smith, Bridget Moynahan, Alan Tudyk, 


Originaltitel 
Produktion 
Anbieter 
Termin 
Regie 
Darsteller 


James Cromwell, Bruce Greenwood 
115 Minuten 
FSK Ab 12 Jahren 


Laufzeit 


2.35:1 
DTS 5.1 (D, F), DTS 5.1 HD (E) 
30 Euro 


Bildformat 
Tonformat 
Preis 
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POWERED BY 


IHR FILMMRGRZIN. JETZT AM KIOSK UND 24 STUNDEN AM TAG UNTER WWW.WIDESCREEN-VISION.DE! 


DEMNÄCHST AUF 


BLU-RRY-DISC 


Das Vermáchtnis des geheimen Buches 03.07.2008 
10.000 B.C. 07.07.2008 
Michael Clayton 07.07.2008 
Die Wutprobe 10.07.2008 
Anamorph - Die Kunst zu töten 11.07.2008 
Der Fuchs und das Mádchen 11.07.2008 
Appleseed Ex Machina 18.07.2008 
Batman Begins 18.07.2008 
Batman: Gotham Knight 18.07.2008 
Sweeney Todd - Der teuflische Barbier... 18.07.2008 


UNSER WERTUNGSSYSTEM 


SEHR GUT 
GUT 


BEFRIEDIGEND 


AUSREICHEND 


MANGELHAFT [| 
LLLLLLLLLLI 


||| 


KATASTROPHAL 


MISION 


www.playdrei.de 


е «Ч WW ЧЩЙ 
HANDVGAMES-LAGERVERKAUF Lag А” Eoo C СҮТ 


HANDYSPIEL.DE Hunderte Games zur. Auswahl‘! Ké I "s eg uw) > Man muß nur wissen Wo! 
Sexy Hammer Joey Best.Nr.38627 ES Airwarrior Best.Nr.38409 Hot Girls Sheila Best.Nr Nr.38382 Tagesaktuell die neuesten 

Я ` лета CAE " 
Y Мр“ TOP-Angebote 
| = und super Schnäppchen 


direkt aufs Handy pec SMS. 


ЕД йе ) 
Ein erotisches Puzzle-Sp wi: оеу ist ein sexy Eliminiere die Feinde mit deinem Bomber. Hole dir die tabulose Slideshow mit Sheila. 
Kerl und spielt gerne 2 seiner Gitarre. Tolle Grafik. 10096 Action und Spielspass. Sie zeigt dir einige erotische Positionen. 


Kennzeichen Finder 38335 || Disco Kisses 386038 Big Splash 38396 || Hentai Chix2 ^ 38647 || Ultra Violence 38562 


Exe wu: EK 
ge) DIS а | 
— ren 26900-40 1 5 Si 
Ne Lànderlste Er ommo fe 2^ 
К+ ZEICHEN) К шп ә | Бап А 
етс Hilfe - le ж е & = 
Langeweile im Stau? Мі unserem ИД 91#3#3# dea]. а. „ш Же Came пи toler Nacht- 


Kennzeichenfinder für Deutschland, Щ Giris sind fasziniert von deinem Tanz @ Zeigs den Giris! Mache verrückte Hentai Mangas. Girls erwarten dich 


A à simulation. Dein Nachtsichtgerat macht 
Österreich und Schweiz nie wieder! [Bi und senden dir Küsse! Sammle sie... M Turmsprünge und den Big Splash. $ und zeigen sich in all ihrer Schönheit. 


die Gegner zum Ziel. Also los gehts! 
Pink Bay Flowers "Luci" 38323 Kamikaze 2 38188 || Nasty Babes Isabella 38649 шлу 38553 M o "c 38194 


ZS, 


ў 


w £ "o rm 
каат u, ja Isa Uber 120 оскар Seven Das Lehrbuch für alle Sex Fanatiker. 
Der Luciana ist es heute so heiss, Tolles Rollenspiel i im alten Japan. $ Isabella mag es nackt für zu posieren. $ die Drinks wie ein Barkeeper. Leme die || ете viele interessante Stellungen 
hilf ihr beim ausziehen des Bikinis. Ои als Mönch, Samurei oder Ninja. $ Magst du bei der session zusehen? besten Cocktails wie ein Profi zu mixen! Bund überrasche sie. Viel Spass!!! 


Big 2 Poker 38651 Sexy Mixer 3D _ 38663|]Animagic 38621 ||5ех Memory 38670 8 Galactic Alien Force on 
! 758 | er 7 


m 


К, Dr ү; v 
> uii ГА, i К 

Steig ein in eine heisse Pokerrunde || Erotik-Slar Silvia Saint lädt ein zur heißer (И Kugeln müssen sortiert werden. || Einzigartige Chance, deine Traumfrau In ow Zukunft greifen Aliens. 
gegen den abgezokten Hund Bruno. || Partie des neuen 3D Erotik-Games Belohnung - sexy Anime-Models. || zu erschaffen. So wie Du sie willst die Erde an, kämpfe und gewinne. 

#6 an 

Г, - bru. Jl > 

KP | ~ 
— 


` 


аан» N 
URN 


7 = Sende РТО+ die Bestellnummer per SMS an 
| Das erste Be 


* Die hier dargestellten Produkte und Preise sind 
Beisplele von täglich aufindbaren Angebotsständen 
0: | aus Intenelauktionen oder Schnäppchenseiten 
*4,99€ ind. VF. Lst 12ct. zzgl. 12ct Di THU "AU Max 4€/Produkt, СН: GF Prod Mit der Mit Buchung des Schnáppchensenvice ABO 
Bestellung erhälst Du weitere Werbung aufs Handy. ** 1 SMS/Tag bei 2,99€/Produkt. Sende БА Angebole | 
| STOP РТО + Bestellnr. zum Beenden des Abos, bei Werbung Stoj sende WSTOP an 84343 sop M ees 1 


tipps & tricks play? 


TIPPS 6 TRICKS 


Auf dieser Seite versorgen wir euch jeden Monat mit nützlichen Tipps und 
Tricks zu aktuellen Spielen für die PlayStation 3, PlayStation 2 und PSP. 


RACE DRIVER: GRID 


Es wird Zeit für ein paar Exoten im Fuhrpark 


Bonuscodes > Gebt unter „Bonuscodes“ 
im Opions-Menü die folgenden Codes ein, 
um euren Fuhrpark durch ein paar ganz be- 
sondere Boliden zu ergänzen. 


BONUSCODE EFFEKT 
MUS59279 Alle Muscle Cars 
TUN58396 Alle Tuner Cars 
P47203845 Play.com Aston Martin DBR9 
F93857372 Buchbinder BMW 3205: 
M38572343 Місготапіа Pagani Zonda 
929782655 Gamestation WTCC 

Spec BMW 320si 


Wi Schick: Nur је ein Bonuscode trennt euch von 
solchen außergewöhnlich lackierten Boliden. 


RAINBOW SIX VEGAS 2 


Leichte Unterstützung für PS3-Terroristenjáger 


Cheats > Die Anpassung an die „Gl John Doe Modus“ pausiert ihr 
deutschen Jugendschutzbedin- ein laufendes Einzelspieler-Spiel, 
gungen hat auch einen Einfluss haltet R1 gedrückt und gebt die 


auf die Cheats. Konntet ihr im 
letzten Teil noch so lustige Sa- 
chen wie etwa den Big-Head- 
Modus aktivieren, stehen euch 
nun nur noch eine Handvoll 
Cheats zur Verfügung. Für den 
„Third Person Modus“ und den 


CHEAT 


unten stehenden Cheats ein. Um 
an die beiden Sturmgewehre zu 
gelangen, haltet ihr im Hauptmenü 
R1 gedrückt und gebt die Cheats 
ein. Für die Comcast Multiplayer 
Map gebt ihr unter „Comcast-Ge- 
schenk“ das Passwort ein. 


EFFEKT 


m ©., E. È. L3, L3, A, X, A, X, R3,R3 Third Person Modus 


L3, L3, X, АЗ, R3, 6, L3, L3, Ш, 
ТА X, еШ >, Ө < <, ә 
tA 


ВЗ, АЗ, А Gi John Doe Modus 


~ M468 Sturmgewehr 
4, 4,1,1, m m E Ө A. rt TAR21 Sturmgewehr 
Comcast faster Comcast Multiplayer Map 


E Neue Wummen: Gebt im Hauptmenü die beiden Cheats ein und 


{ b H schon habt ihr zwei Sturmgewehre mehr zur Auswahl. jo 
"> Wi Third Person only: Die Einschnitte bei der deutschen Version äußern 
sich auch in einer verringerten Cheats-Auswahl. (u.) 


TIPPS & TRICKS > Über 600 Tipps und Tricks liegen für Sie gesammelt auf unserer DVD bereit. Im Ordner „Tipps und Tricks“ 
finden Sie zahlreiche Cheats, Tipps und Komplettlösungen für alle Systeme. Auf Ihrem Windows-PC benötigen Sie lediglich den 


Adobe Acrobat Reader, den Sie natürlich auch auf unserer DVD finden. 
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DAS LETZTE 


als Vorschauen und Tests. 


ZAHLEN 


SPIELE 


Wir üben uns in Genmanipulation und | 


FRI NKENSTEINS : 


= — —— ктегегеп abgefahrene Spiele-Mischungen. | 


PAR4 
454y 


CG 


D Caddie-Steuerung 


4 


ny Schláger Ri 


E Gepflegtes Chaos: Bei dem Gemetzel soll einer den Überblick behalten ... 


EVERYBODY’S TERRITORY 


GOLF WARS 


6 -Up 
> Everybody's Territory: Golf Wars spielt 
thematisch vor dem vierten Teil der Qua- 
ke-Serie und klärt uns über den Ursprung 
des erbitterten Krieges gegen die Strogg 
auf: Die kamen eigentlich mal ganz gut mit 
den Menschen zurecht. Sogar Golfturniere 
wurden regelmäßig veranstaltet! Bei einem 
solchen kam es dann aber zum Disput und 
letztlich zum Krieg. 

Zu Beginn spielt sich Enemy Territory: 
Golf Wars demnach wie lássiges Arcade- 
Golfen im Stile von Everybody's Golf. Hier 
lernt man die Grundzüge des Spiels, knallt 
die Golfbálle aber gegen Umgebungsobjek- 
te statt gegen seine Kontrahenten. Erst nach 
diesem ersten Level schwingt das Gameplay 
um und das Grün wird zum Schauplatz ei- 
nes erbitterten Krieges. Wer Gegner durch 
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stylishes Golfen plättet, bekommt Extra- 
punkte. Der Höhepunkt dieses abstrus-ge- 
nialen Spielprinzips: Wenn sich ein Golfball 
durch die Schädeldecke des Gegners bohrt 
und dann noch im Loch landet. Mit einem 
Schlag. Two Holes in One sozusagen. Haha! 
Zwei Lócher. Versteht ihr? CS 


s TERRITORY 


ЕУ S 
О МЛ 
\ A uf 


envson о“ 


ВРАКТЕМ 


Ganz im Stile von GTA und Со. 
präsentieren wir euch an dieser 
Stelle Statistiken zur aktuellen 
Ausgabe - garantiert ungeschönt! 


Artikel, der am meisten Zeit 
beanspruchte: 
Ubidays 2008 


Zu Bruch gegangene Ausrüstung: 
Tonis Kniescheiben beim Dreh zur 
aktuellen DVD 


Test, den jeder machen wollte: 
Keiner 


Test, den keiner machen wollte: 
Dragonball Z: Burst Limit 


Kopfschüttelnde Schaulustige beim 
Dreh der aktuellen DVD: 
14 


Positivste Überraschung: 

Sony stampft Eight Days und The 
Getaway ein - wir trauern keine 
Sekunde 


Größte Enttäuschung: 

EA zeigt uns Mirror's Edge, gibt uns 
aber keinerlei Material, um euch das 
Spiel schmackhaft zumachen 


Effektive Arbeitszeit, die durch die 
Fußball-EM draufgegangen ist: 
5 Tage 


Hitzigste Diskussion des Monats: 
Call of Duty 5 hat wieder den zweiten 
Weltkrieg als Szenario, was nicht bei 
allen auf Gegenliebe stößt. 


Von Toni in Battlefield: Bad Company 
online ergatterte Erkennungsmarken: 
59 


Selbsterkenntnis des Monats: 
Sebastian Stange stellt beim DVD- 
Dreh fest, dass er seiner Sexualität 
auf Wiedersehen sagen kann. 


Schock-Moment des Monats: 
Ubisoft enthüllt (vermutlich) Beyond 
Good & Evil2 auf den Ubidays und 
kaum einer der über 1.000 Besucher 
erkennt den Titel. 
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— | Wir stehen für Fragen, Autogramme und 


Е 


| 


GAMES CONVENTION 


Besucht uns auf der 
Games Convention! 


Kommt zu unserem Stand in Halle 5. Stand FA 


| Es erwarten euch spektakuläre Bühnen- 
Shows, eine Menge Sachpreise und viele 
Uberraschungen. 


Damit ihr keinen Auftritt der wi, 
verpasst, geht auf jesvote.de/gc 
Dort gibt's unser aktuelles Bros 


| Für unsere Abonnenten haben wir ein ganz 
— | | besonderes Geschenk: Sie erhalten exklusiven 
= | Zugang zu unserer VIP-Lounge auf dem Stand. 


gemeinsame Fotos zur Verfügung. 


| Noch kein диши Jetzt noch schnell ändern 
| 3 und Auftragsbestätigung 
mit 2 zum Stand bringen. 


НЕПЕОП 


by Qimonda 


Unsere Partner auf der GC: 
www.aeneon.com www.fox.de/bluray 


TITRE ACTION DUTEN 


del Days: Ө ооо N:ZONE 


LESERZEUGNIS 


Ihr bestimmt, wie das Magazin künftig aussehen soll, und deshalb geben wir euch an 
dieser Stelle die Möglichkeit, uns ein Zeugnis auszustellen! Unter allen Einsendern 
werden fünf PlayStation-3-Spiele verlost. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 


1. Wie alt bist du? Jahre 


2. Welche Systemhardware besitzt du? 


Habe ich Will ich kaufen Berichte erwünscht 


Sony PlayStation/PSone 

Sony PlayStation 2 

Sony PSP 

Sony PlayStation 3 (60 GByte) 
Sony PlayStation 3 (40 GByte) 
Microsoft Xbox 

Microsoft Xbox 360 

Nintendo GameCube 

Game Boy Advance (SP) 
Nintendo DS 

Nintendo DS Lite 

Nintendo Wii 

DVD-Player 

Action Replay o. А. 

Handy 

PC 


3. Wir versehen Bilder in Vorschau-Artikeln mit einer Quellenangabe. 
Was hältst du von dieser Information? 


Sehr schön! Ist mir egal. 
Ich finde die Quellenangaben überflüssig. 
4. In unserer Rubrik Top 10 präsentieren wir eine Bestenliste der etwas anderen Art. 
Finde ich sehr unterhaltsam. Kann im Heft bleiben. 
L1 Gefällt mir gar nicht — weg damit. 
5. In unserer Rubrik Flashback stellen wir euch Klassiker der PlayStation-Ära vor. 
Klasse, da werden Erinnerungen wach. 
Vetter Artikel, muss ich aber nicht unbedingt haben. 
Ich brauch keinen alten Schmonzes. 
6. In jeder Ausgabe stellen wir die aktuellen Neuerscheinungen für Sonys 
PlayStation Network vor und testen die Online-Modi von Spielen. 


Mehr davon, ich steh total auf diese Spiele. 
L Interessant, aber der Fokus sollte auf den großen Spielen liegen. 
Online kann mir gestohlen bleiben. 


7. Jeden Monat stellen wir euch neben den neuesten Spielen auch die aktuellsten 
Blu-ray-Erscheinungen vor. 

Schöner Service, schließlich kann meine PS3 mehr als nur gut aussehen. 

Ich schau zwar keine Blu-rays, finde die Rubrik aber interessant. 

Mir geht's nur um Spiele, ich brauch das nicht. 


8. Welche Schulnoten erhalten folgende Berichte (Text, Bilder, Optik)? 
Háttest du gerne mehr, genauso viel oder weniger davon gelesen? 


play? leserzeugnis 


9. Welche Schulnote erhält die DVD? 
Welche Noten erhalten die einzelnen Rubriken? 


Schulnote gesamt: Hammer des Monats: Test: 
Vorschau: Spiel-Trailer: 
Moderation: Special: 


10. Unsere DVD beinhaltet HD-Videos von PS3-Spielen auf der zweiten Seite. 


Genial, bitte unbedingt beibehalten! O Ist mir egal. 
Finde ich gut, kann ich aber nicht nutzen. L Ich brauche kein HD. 
11. Welche Eigenschaften treffen auf play? zu? 
Sehr Ziemlich Weniger 
Fachkundig 
Kritisch 
Informativ 
Aktuell 
Übersichtlich 
Optisch ansprechend LI [1 U 
Ist das Geld wert m L1 L1 
12. Das Heft erhält folgende Schulnoten: 
Text Layout Titelseite Gesamtnote 
13. Folgende Rubriken interessieren mich: 
Special News Vorschau Tests 
Magazin Service PlayStation Network Hardware 
PlayStation Portable Tipps & Tricks Blu-ray 


14. Seit welcher Ausgabe liest du die play®? (Aktuelle Ausgabe: 08/2008) 


Ausgabe: / 
15. Kaufst du die nächste play?? Ja Nein Bin Abonnent 
16. Ich kaufe die play? etwa Mal pro Jahr. 


17. Folgende Fachmagazine lese ich außerdem regelmäßig: 


18. Was hat dir allgemein an play? gefallen? 


19. Was hat dir an play? weniger gefallen? 


20. Welche Spiele und Filme gedenkst du in nächster Zeit zu kaufen? 
Spiele System DVD- oder Blu-ray-Filme 


21. Lesercharts: Welche drei Spiele für PS3, PS2 oder PSP gefallen dir im Augen- 
blick am besten? Du solltest sie bereits mehrmals gespielt haben! 


Schulnote Mehr Genauso viel Weniger Spiel System 
Mortal Kombat vs. DC Universe [] О 1. 
Special: Ubidays 2008 ee [1 О 2! 
Special: EA-Day = [0 L1 3. 
Special: Captivate 08 [0 IN 
Special: Interview CE [0 IN 22. Most Wanted: Welche drei noch nicht in Deutschland erháltlichen 
Call of Duty: World at War LI L1 0 Spiele für PS3, PS2 oder PSP wünscht du dir am meisten? 
Soulcalibur IV ЕЕ [0 L1 Spiel System 
Silent Hill: Homecoming [0 Г] ih 
Sacred 2 es [1 Г] 2. 
Fracture веб О L1 О 3. 
Battlefield vs. Quake Wars [0 Г 
Das Bourne Komplott nt [1 IN Name, Vorname: 
Top Spin 3 [0 IN Straße: 
Kung Fu Panda L—5 [1 IN Wohnort: 
Dragon Ball Z П m 0 У 
Alone in the Dark (PS2) E = "=" шш — — 
echochrome o ш Schick die Seite (oder eine Kopie davon) an nachfolgende Adresse: 7 
Computec Media AG, Redaktion plays, Kennwort: P3-Zeugnis 08, Dr.-Mack-StraBe 77, 90762 Fürth 
Secret Agent Clank 0 О Angaben und Adresse werden dem Datenschutz gemäß getrennt voneinander archiviert. 
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Das DVD-Cover passt in jede handelsübliche DVD-Hülle. 
Einfach das Cover ausschneiden, falten und einlegen — so archivieren Sie Ihre play°-DVDs bequem und übersichtlich. 
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Der Overlord ist zurück! Und zwar mit teuflisch guten Inhalten. Für die PlayStatione 3 kommt је! 


der Nummer I-Hit „Overlord“ mit der kompletten „Raising Hell“-Expansion sowie exklusiven Features. ù 
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Führe deine Schergen und beherrsche das Chaos Erkunde und erobere fünf neue Gebiete für noch mehr Spielspaß IM H ANDEL 


Sieben zusätzliche Multiplayer-Karten 


WWW.CODEMASTERS.DE/OVERLORD 


k 70 | 
арси ч ZN 
games D PLAYSTATION. uJ TRIUMPH à "> 
E D STUDIOS codemasters" 


© 2005-2008 Triumph Studios B.V. ("Triumph"). All rights reserved. "Codemasters" is a registered trademark owned by The Codemasters Software Company Limited ("Codemasters"). The Codemasters logo and "Overlord" ^ are trade marks of Codemasters. All other copyrights or trademarks are the property of their respective owners and аге 
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DIE ACTIONGELADENE VORGESCHICHTE DES 
BERÜHMTESTEN TEILS DER FINAL FANTASY-REIHE 
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